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Aufbruch nach Pandora 


Lange mussten wir auf offizielle Infos warten, nun endlich steht es fest: Borderlands 3 kommt, 
erscheint noch in diesem Jahr und war sogar erstmals anspielbar. Genau wie das neue Ghost Recon! 


Nein, es geht hier nicht um den Film Avatar, sondern um den nächsten Teil 
der kultigen Shooter-Reihe Borderlands. Dessen Handlung spielt erneut 
(zum Teil) auf dem Planeten Pandora, der nix mit dem gleichnamigen 
Himmelskörper in James Camerons Blockbuster zu tun hat. Es gibt hier 
auch viel mehr Loot und durchgeknallte Psychopathen, dafür weniger blaue 
Aliens. Was euch sonst noch in Borderlands 3 erwartet, lest ihr in unserer 
großen Story. Gleiches gilt auch für unser Haupt-Cover-Thema Ghost Recon: 
Breakpoint. Der neue Teil der Taktik-Shooter-Reihe wurde im vergangenen 
Monat ebenfalls erstmals der Öffentlichkeit gezeigt und spielt wieder in einer 
riesigen, offenen Welt. Wir konnten den Titel genau wie Borderlands 3 bereits 
anspielen und die Entwickler mit unseren Fragen löchern. Ballerfreunde 
kommen in diesem Monat also auf ihre Kosten — schließlich steht im Testbe- 
reich unter anderem auch unser Urteil zu Rage 2 an. Der Bethesda-Shooter 


bietet eine ähnlich durchgeknallte Postapokalypse wie Borderlands 3, dafür 
aber deutlich weniger Loot und klassischeres Gunplay. Wie gut das Ganze 
funktioniert und ob sich das Warten gelohnt hat, lest ihr ab Seite 42. Einen 
echten Hit liefern indes Focus mit A Plague Tale: Innocence ab. Es zeichnete 
sich ja bereits während unserer Anspiel-Möglichkeiten im Vorfeld ab, dass 
hier ein Story-Highlight lauern könnte — der Test bestätigt nun, dass der 
bislang wohl größte Überraschungs-Hit des Jahres kommt. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play^ wünschen 


Sascha & das Borderplay4-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


N Ia Ausgabe 06/19 


Borderlands, Plague Tale, 
Rage — PC-Zocker bescháftigt 
2 diesen Monat so ziemlich 
dasselbe wie PS4-Besitzer. 
Ausnahme: Anno 1800 — so 
ein tolles Strategiespiel hät- 
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Die PS5 ist im Anmarsch, Quentin Tarantino's neuer 
auch Microsoft wurschtelt Film verschlágt Brad 

an was Neuem - logisch, Pitt und Leo DiCaprio 
dass Nintendo nachziehen ee ONCE UPON'A TIME 4 in eine düstere Phase 


wird. Die N-ZONE-Kollegen 
wagen einen Blick, was auf 
uns zukommen könnte. 


Hollywoods, mit den 
Charles-Manson-Morden 


im aA ALS Ende der 1960er-Jahre. 
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SA 8 x Im letzten Heft priesen wir das Action-Adventure schon als Geheimtipp an und 
A 6 е .. ; a “+, trotzdem überraschte der Titel uns im Test noch mal positiv. Warum, lest ihr hier. 


A Plague Tale: Innocence А 
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-w Endlich ließ 2K die Bombe platzen: Borderlands ist zurück und besser m 
bunter als jemals zuvor! Unser Matthias durfte schon ausgiebig 2 Zocken. 


Ki ep 
Wild, verrückt und bunt prásentierte sich Rage 2 in deng Trailern. Doch ob das 
reicht, um den Titel zu einem tollen Shooter zu machen. erfahrt ihr im Test 7 
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DVD Probleme auftreten 
soliten, versucht es 
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Borderlands 3 Gerät (PS3/PC) und/oder 
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Tom Clancy's 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Rainbow Six Siege: Operation Phantom Sight 


Zwei neue Operatoren ergánzen das Team und ein Map-Rework kommt anstatt einer neuen Karte. 


EGO-SHOOTER | Bei den Rain- 
bow Six Siege Pro League Finals 
in Mailand wurde die neue Opera- 
tion Phantom Sight vorgestellt. Die 
zweite Season aus Year 4 kommt 
fast schon traditionell mit zwei 
neuen Operatoren daher. Nøkk, die 
Angreiferin aus Dänemark, kann 
mit ihrem HEL-Anwesenheitsre- 
duktions-Gerät die feindlichen 
Kameras und Drohnen umgehen. 
Darüber hinaus ist sie, ähnlich wie 
Caveira, für ihre Gegner kaum zu 


hören. Warden, der vom amerikani- 
schen Secret-Service ins Rainbow- 
Team rekrutiert wurde, ist mit sei- 
ner Spezialbrille gegen sämtliche 
Blend- und Rauchgranaten immun. 
So behält er selbst in brenzligen Si- 
tuationen einen klaren Durchblick. 
Mit dem Rework der Karte "Kafe 
Dostoyevski" wird zudem der Map- 
Pool ein wenig aufgefrischt. Das 
Update wird vermutlich Mitte Juni 
allen Spielern zur Verfügung ste- 
hen. MAXIMILIAN PAFFRATH 


` £ l/ л f 
Warden hat den Durchblick. Mit der neuen Spezialbrille werdet / 
ihr nicht länger von Rauch- und Blendgranaten beeinflusst. 


SPRACHAUSGABE 


»Was? Warum bin ich denn bitte der Nuttenmann?!“ 


Matti hinterfragt sein Leben. Und von seiner Rolle in unserer Foto-Story ist er auch nicht begeistert. 


Frostpunk: PS4-Version 


Die eiskalte Postapokalypse kommt mit vollem Umfang auf die Playstation 4. 


Ressourcen abgebaut und Probleme gemanagt werden Mg 


STRATEGIE | Neben Children of 
Morta (ab Seite 36) hatten 11 Bit 
Studios bei ihrem Redaktionsbesuch 
auch noch die Konsolenversion von 
Frostpunk im Gepäck. Für den PC ist 
das Strategiespiel bereits ein gutes 
Jahr im Handel und betreut euch mit 
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der Aufgabe, in einer postapokalyp- 
tischen, eisigen Welt eine Gruppe 
von Überlebenden so zu managen, 
dass sie ihren Namen behalten kön- 
nen. Wahrhaft zentraler Punkt jeder 
Mission ist dabei der Ofen/Generator 
in der Mitte eurer Siedlung. Das gilt 


glücklicherweise auch für die Konso- 
lenversion, denn PS4- und XBO-Be- 
sitzer sollen keine abgespeckte Ver- 
sion vorgesetzt bekommen, sondern 
eine, die auf dem gleichen Stand wie 
die PC-Version ist. Ergo sind auch 
alle bisher erschienenen Updates 
enthalten, während künftige DLCs 
für alle Plattformen erscheinen. Der 
erste große DLC im Spätsommer soll 
übrigens einen ähnlichen Umfang 
wie das ganze Hauptspiel bieten — 
ordentlich. Das UI wurde komplett 
überarbeitet und geht flott von der 
Hand, mit dem emulierten Cursor 
kommt ihr über Ring-Menüs und 
Shortcut-Buttons blitzschnell in je- 
des der vielen Untermenüs — keine 
Funktion soll am Ende mehr als zwei 
Knopfdrücke entfernt sein. Im Som- 
mer dürft dann auch ihr euch in den 
Schnee stürzen. SASCHA LOHMÜLLER 
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Der gute Meinungs-Karsten 

Eine Seite nimmt sich Karsten Zeit, um 
über seine First-World-Problems bei An- 
und Abreise sowie seinen Hang zum guten 
Tropfen zu faseln, vergisst für die Vorschau 
von TESO: Elsweyr aber, einen Meinungs- 
kasten zu schreiben. Sowas haben wir 
gerne! Als Strafe gibt es für ihn nur noch 
Wolfgangs altes Badewasser zu saufen. 


Fremdsprachengenie Andy 

Man mag es ihm vielleicht nicht ansehen, 
aber Kollege Andreas Szedlak ist super 
intelligent und spricht alle Sprachen der 
Welt. Das wollte er zeigen und schrieb 
deshalb sein Meinungszitat zu Assassin's 
Creed 3 Remastered in einer fremden 
Sprache, die wir nicht verstehen. Es kónn- 
te allerdings auch sein, dass der Dödel 
einfach den Blindtext stehengelassen hat. 


www.playvier.de 
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Ubisofts Kampf gegen Key-Reseller 


Mon Dieu! Der franzósische Publisher geht verstárkt gegen Anbieter dubioser Spielecodes vor. 


Ubisoft-Titel wie The Division 2 sollen künftig Ж 
nach dem Kauf erst aktiviert werden müssen. 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen-Generation! 


Sony & Microsoft. 


Cr LL SEI. COEM CO 


Kooperation in Cloud-Gaming 


Gibt's ja gar nicht: Um gegen 
die gemeinsame Konkurrenz 

zu bestehen, machen die Erz- 
feinde gemeinsame Sache. 


und Google. Die drei Tech-Giganten streben ja 


BUSINESS | Mit einer neuen Me- 
thode, genannt ,Silent Key Acti- 
vation", geht Ubisoft jetzt gegen 
Key-Reseller vor. Spieler erhalten 
in Zukunft keine Keys mehr für 
die Titel, die Spiele werden nach 
dem Kauf automatisch aktiviert. 
Dadurch werden auch keine 
Keys mehr in Umlauf gebracht, 
die weiterverkauft werden kónn- 
ten. Ubisoft arbeitet hierfür mit 
dem Unternehmen Genba Digital 
zusammen. Genba erstellt eine 
Datenbank mit Keys, die einzeln 


vertrieben werden. Jeder ver- 
kaufte Key wird bestätigt, bevor 
der náchste vertrieben wird. Kein 
Hándler bekommt mehr Keys zu- 
geschickt, alle Verkáufe laufen in 
Zukunft über diese Datenbank. 
Dazu ist es natürlich beim Kauf 
nótig, die Account-Daten etwa von 
Uplay anzugeben, damit das Spiel 
auch direkt aktiviert werden kann. 
Genba geht davon aus, dass alle 
groBen Studios in spátestens ei- 
nem Jahr auf dieses neue System 
umsteigen werden. ANDREAS SZEDLAK 


len Ressourcen und der potenten Server droht 


Sony und Microsoft tun sich zusammen! Be- 
vor jetzt irgendeiner davon tráumt, dass er 
schon bald mit dem Master Chief auf der PS4 
durch die Gegend ballern kann oder dass 
Nathan Drake und ein Xbox-Maskottchen 
abseits des Master Chiefs, welches GANZ 
BESTIMMT existiert, nun gemeinsame Sache 
machen: So weit geht die neu entdeckte Liebe 
dann doch nicht. Vielmehr gehen die beiden 
Konsolen-Konkurrenten eine Kooperation in 
Sachen Cloud Gaming ein. Der Grund: Man 
will gewappnet sein gegen die gemeinsame 
Konkurrenz aus den Häusern Amazon, Apple 


ur wlawuwnarr 
N.playvier.de 


allesamt mit unterschiedlichen Ansátzen auf 
den Spielemarkt. Vor allem Amazon und Goog- 
le setzen dabei intensiv auf Cloud-Technologie 
und sehen darin — wie auch viele Analysten — 
die Zukunft der Gaming-Branche. Mehr noch, 
Googles Streaming-Dienst namens Stadia 
startet sogar noch in diesem Jahr und hat sich 
nicht weniger vorgenommen, als die Art und 
Weise, wie wir Videospiele rezipieren, zu revo- 
lutionieren. Und Amazon verdient, obwohl das 
vielen Endkunden wohl gar nicht bewusst ist, 
einen Grofiteil seines Geldes inzwischen mit 
Cloud-Services. Dank der extremen finanziel- 


hier ernsthafte Gefahr für Sony und Microsoft. 
Und Apple gibt es ja auch noch, die kónnten 
den Markt aufmischen, indem ihre Gaming- 
Lósung 5.999 Euro kostet. Marktlücke! Wie 
auch immer, Details zu der Neo-Kollaboration 
gibt es noch kaum und sie dürfte wohl auch 
erst mit der kommenden Konsolengenerati- 
on kommen. Womit wir thematisch auch den 
ersten Eintrag in unserer neuen Aktuelles- 
Subkategorie "play?" rechtfertigen können: 
An dieser Stelle gibt es ab sofort jeden Monat 
den heißesten Info-Scheiß rund um die náchs- 
te Sony-Konsole zu lesen. Geil! LUKAS SCHMID 
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CD Projekt Red verspricht eine noch größer 


! Freiheit in Missionen als іп The Witcher NS 
Wr - M pe Г i ' 


ROLLENSPIEL | CD Projekt Red móchte in Cyber- 
punk 2077 zahlreiche Elemente auf ein „neues Le- 
vel" hieven, die Fans bereits aus vorherigen Titeln 
des Entwicklerstudios kennen. Demnach sollen 
Spieler beispielsweise noch mal deutlich mehr Frei- 
heiten bekommen, als das zuletzt in The Witcher 3 
der Fall war. Quest Director Mateusz Tomaszkiewicz 
versprach in einem Interview unzáhlige Móglichkei- 
ten, um eine Mission abzuschlieBen. Hier spielen 
vor allem die Spezialisierungen eures Charakters 
eine Rolle. Erst kürzlich haben die Verantwortlichen 
verraten, dass es in Cyberpunk 2077 immer weiter 
geht, selbst wenn mal eine Mission scheitert. Sollte 
demnach wáhrend einer Quest eine Person ums vir- 
tuelle Leben kommen, weil ihr euren Auftrag nicht 
korrekt erfüllt habt, dann fehlt diese Figur künftig in 
der Spielwelt von Cyberpunk 2077. Laut Mateusz 
Tomaszkiewicz soll sich das Spiel in seiner aktuellen 
Version etwas von der 2018 prásentierten Game- 
play-Demo unterscheiden. Genauere Details nannte 
der Quest Director nicht, sprach aber über seine per- 
sónlichen Inspirationen, die bei der Entwicklung des 
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punk 2077, der Witcher-Reihe und Gwent dürfen 
künftig im neuen Merchandise-Store von CD 
Projekt Red auf Einkaufstour gehen. Die Ware 
ist zunächst nur in Europa zu haben und wird 
aus Polen verschickt. Für Sammler wird zum 
Start eine besonders hochwertige Geralt- 
Statue für 219 Euro angeboten. Die 
Figur soll ab dem vierten Quartal 
ausgeliefert werden. Der von CD 
Projekt Red selbst erdachte und 
betriebene Shop bietet Spielern 
Zugang zu offizieller Kleidung und 
Sammlerstücken, die von den Titeln 
des Studios inspiriert wurden. Die Pro- 
duktlinie, die nach und nach um neue 
und Kategorien erweitert 
werden soll, umfasst eine Auswahl 
an T-Shirts und Kapuzenpullovern. 
AuBerdem gibt's einen sprechen- 
den Plüschtier-Troll namens Shupe, 
ein Notizbuch mit Witcher-Motiven 
und vieles mehr. 


Artikel 


Cyberpunk-Rollenspiels Ver- 
wendung fanden. Dabei nann- 
te er Vampire: Bloodlines und 
die Deus-Ex-Reihe. Spátes- 
tens zur E3 2019 in Los Ange- 
les wird CD Projekt Red neues 
Material zum Spiel zeigen. Die 
Verantwortlichen des Studios 
bezeichneten die Spielemes- 
se zuletzt als die wichtigste 
E3 in der Geschichte des Un- 
ternehmens, die E3-Show 

findet in diesem Jahr am 9. 

Juni um 22 Uhr deutscher 

Zeit statt. Fans von Cyber- 


ANDREAS SZEDLAK 


Cyberpunk 2077: Missionsfreiheit, 
Inspirationsquellen und Merchandise-Shop 


Neuigkeiten zum Spiel und Sammelkram im CD-Projekt-Shop überbrücken die Cyberpunk-Wartezeit. 


Eine hochwertige Figur von Witcher-Held 
Geralt von Riva ist im neuen Shop für 
219 Euro zu haben. 
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TEILNAHME 
MIT 
300 FIFA Points 


Live-Services wie Apex Legends oder FIFA Ultimate 


Team sind ein großer Umsatzbringer für EA. 
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BUSINESS | Wáhrend einer Fi- 
nanzkonferenz hat Electronic 
Arts erklärt, dass der Fokus wei- 
terhin auf der Monetarisierung 
von Live-Service-Spielen läge. 
Derartige Titel würden dabei hel- 
fen, die Kunden zu analysieren, 
um immer effektivere Methoden 
zu entwickeln, mehr zahlende 
Kunden zu bekommen. Laut 
EA-COO Blake Jorgensen seien 
Live-Service-Spiele perfekt dafür 
geeignet. Jeden Tag würden die 


Electronic Arts: Fokus auf Live-Service- Titel 


Der Publisher hórt auf Spielerwünsche und konzentriert sich auf Singleplayer. Moment, nein, andersrum! 


Entwickler sehen, wie die Spie- 
ler reagieren und was sie tun. So 
kónne eine schnelle Gegenre- 
aktion stattfinden, welche dann 
Spielmodi wie Ultimate Team bei 
FIFA zur Folge habe. Man wolle 
Fans dazu bringen, immer mehr 
Geld für ihre  Lieblingsspiele 
auszugeben, das habe Priorität. 
Allerdings móchte man nicht 
komplett auf Einzelspieler-Titel 
verzichten, da die Community 
diese wünsche. ANDREAS SZEDLAK 
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lukas reist heute nach Glasgow in Schottland. £r 
hat nämlich gehört, dass Schottland ein riesiges 
Kokain-Probem hat. Und er eben auch. Und dass 
de Männer Röcke tragen. Wie er an Samstagen 
ouch. Wo er aber sehon mol vor Ort st, schaut 
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er Sich auch gleich noch 
Observation on. Die 
Vorschau zum Seri Thriller 


^ ` | M 
lest ihr allerdings nur online, 


denn für diese Ausgabe hat 
L es sogar sehon für einen 
| Test gereicht. d 


| 
| Montag, 29. Apri 


| Auch Matti ist Für 
uns Ende April wieder 


| 
| unterwegs. Für ihn geht 
es nach Parıs. Dort 
präsentiert Ubisoft der Öffentlichkeit erstmals den neuesten 
Tei der Ghost-Reeon-Reihe. Auch in Breakpoint geht es in eine 
Sene Welt, wie schon im Vorgänger Wildlands. Was ihr sonst 
noch zum Shooter wissen müsst, lest ihr in Mattis Vorschau und unserem 
| grossen Entwickler-nterview. 
| Zeit Cür Fotos ist auch, 
j | schliesslich posiert Matti 
gerne mit Hasen mit zwei 


grossen = Zähnen. 


Dienstag, 50. April = 
Den weitesten Weg nimmt in diesem Monat Matthias 
ох sich. Für ihn geht der Flieger namlich nach Los 
Angeles. Auf Einladung von AK Games schauen wir Uns 
dort endlich ENDLICH Borderlands 3 an. Haben sich 
die Mannen um Randy Фе од ja auch lange genug 
Zeit mit gelassen. Wr Können es kaum erwarten, im 
Мое оде ler Kult-Shooter-Reihe wieder Pandora (und 


die Nachbarplaneten) unsicher zu machen. 
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Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 
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Nintendo Switch . 3DS.2DS. eShop - Retro 06/19. 
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Nintendo arbeitet an neue | | | 
unserem Special analysieren wir, -— 
nten der Konsole bieten müssen. 


Switch-Modellen! In 
Was die neuen Varia 


E Е i 

- Hellblade: Senua's Sacrifice, 
ЇЇ Cuphead, Steamworld Quest, 
— Dragon's Dogma: Dark Arisen, 
Final Fantasy X |X-2 HD Bereet. 
Boxboy! + Boxgirl! & Viele Weitere - 


mE Oder digital lesen: ipio аон 
| infac QR-Code : 
N-ZONE bequem online beds e 
een bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. 
shop.n-zone.de | | 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um Sonys neues 
Produktionsstudio, das zukünftig Spiele verfilmen soll. 
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1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Sony mag nicht auf der diesjäh- 
rigen E3 sein, aber trotzdem tut 
sich was. Letztes Mal plauder- 
ten wir hier schon über die neue 
Streaming-Show und nun wur- 
de die Gründung von Playstation 
Productions bekanntgegeben, 
einem eigenen Studio, das sich 
zukünftig darum kümmern soll, 
große Playstation-Spielemar- 
ken als Serie oder Film umzuset- 
zen. Überwacht wird das Gan- 
ze von niemand Geringerem als 
SIE-CEO Shawn Layden. So soll 
wohl eine qualitativ hochwertige 
Umsetzung der Marken garan- 
tiert werden. Games-Verfilmun- 
gen, die richtig kacke waren, gibt 
es ja auch schon genug. Was ist 
eure Meinung dazu? Freut ihr 
euch? Ich persönlich brauche 
nicht unbedingt noch Filme zu 
den Spielen (sie funktionieren 
schließlich schon als Spiel), aber 
solange die Serien und Filme gut 
werden, find ich das toll. Ich bin 
auf jeden Fall glücklich, dass es 
dafür eine eigene Abteilung gibt 
und nicht einfach Sony Pictures 
dran rumwerkelt. 
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Reihenfolge! 


2. Lukas Schmid 


Extras 


1. Christian Dörre 


3. Matthias Dammes 


4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Filme von Sony? Uiuiui, das kann 
ja nur gut werden! Aber alle Kri- 
tik an den Hollywood-Desastern 
von Sony Pictures mal beiseite 
gelassen: Ich finde es gut, wenn 
das Unternehmen hier die Zügel 
selbst in die Hand nimmt. Allzu 
oft hat man das Gefühl, dass die 
Leute hinter schlechten Video- 
spiele-Verfilmungen vor allem 
deswegen so auf die Fresse flie- 
gen, weil sie keine Ahnung von 
und kein Interesse an der Vor- 
lage haben — was meistens da- 
ran liegt, dass sie keine Ahnung 
von und kein Interesse an der 
Vorlage haben. Umgekehrt be- 
steht freilich die Gefahr, dass al- 
les daran gesetzt wird, eine wür- 
dige Umsetzung abzuliefern, die 
dafür bei nicht spielenden Kino- 
gängern nur auf Unverständnis 
stößt. Die Aufgabe wird es ergo 
sein, dass man hier die richtige 
Balance findet. Und die Experti- 
se von Sony Pictures kann man 
auch im richtigen Rahmen nut- 
zen: So kann sich das neue Lein- 
wand-Team ja vielleicht ab und 
an mal eine Kamera ausleihen. 


КИ ДИ Matthias Dammes DDR 


(————— Redakteur 
Avferstanden aus Ruinen 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTHIAS: 

Ich stehe der ganzen Thematik 
von Videospiel-Verfilmungen eher 
kritisch gegenüber — unabhän- 
gig davon, wer nun genau dahin- 
ter steckt. Das liegt zum einen an 
der bereits angesprochenen über- 
schaubaren Qualitát, die solche 
Filme bisher zu bieten hatten. Zum 
anderen bin in kein Freund davon, 
wenn bekannte Geschichten in 
einem anderen Medium schlicht 
neu erzáhlt werden. Durch die 
Spiele habe ich bereits eine sehr 
genaue Vorstellung davon, wie 
Welt und Charaktere aussehen, 
klingen und auf mich wirken. Das 
kann in einem Film niemals so re- 
produziert werden, ohne dass ich 
stándig das Gefühl habe, dass das 
einfach nicht passt. So kónnte ich 
mir Joel und Ellie aus The Last of 
Us niemals ohne die Stimmen von 
Troy Baker und Ashley Johnson 
vorstellen. Da beide aber nicht wie 
die Charaktere aussehen, kom- 
men sie als deren Filmverkórpe- 
rung eher nicht in Frage. Gegen 
diese inhaltliche Abneigung hilft 
vermutlich auch ein eigenes Play- 
station-Filmstudio nichts. 
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1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

LOL, Videospiel-Verfilmungen. Fast 
so gut wie das DC Cinematic Uni- 
verse oder das Grundwasser in 
Flint, Michigan. Ich liste euch jetzt 
an dieser Stelle alle Gründe auf, 
die dafür sprechen, sich auf So- 
nys Filmpläne zu freuen: Warcraft, 
Detektiv Pikachu und vielleicht mit 
Abstrichen noch Tomb Raider, Si- 
lent Hill und Prince of Persia. Und 
hier alle Gründe, die dagegen spre- 
chen: Super Mario Bros., Double 
Dragon, Street Fighter, Street Figh- 
ter: The Legend of Chun-Li, Wing 
Commander, Mortal Kombat, Mor- 
tal Kombat 2, Alone in the Dark, 
Alone in the Dark 2, BloodRayne, 
Resident Evil, Resident Evil: Apo- 
calypse, Resident Evil: Extinction, 
Resident Evil: Afterlife, Resident 
Evil: Retribution, Resident Evil: 
The Final Chapter, Hitman, Hit- 
man: Agent 47, Rampage, Far Cry, 
Max Payne, Dead or Alive, Doom, 
Assassin’s Creed, die alten Tomb- 
Raider-Teile. Und ich bin mir si- 
cher, dass Sonic und Monster Hun- 
ter auch große Kacke werden. Ich 
bin also mehr als skeptisch, ob bei 
Sony was Gutes rauskommt. 
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Der Wildlands-Nachfolger setzt wieder auf eine riesige 
Open World. Aber auch starke Neuerun 


Wenn man an 
Ubisoft denkt, kommen uns Viel- 
spielern sogleich die | großen Tri- 
ple-A-Marken wie Assassin’s Creed, 
Far Cry, The Division und Rainbow 
Six sowie Watch Dogs in den Sinn. 
Dass der französische Publisher 
aber mit der Ghost-Recon-Reihe 
seit nunmehr über 18 Jahren eine 
hochwertige Spieleserie sein Eigen 
nennt, ist noch vor gar nicht allzu 
langer Zeit — genauer gesagt vor 
dem äußerst erfolgreichen Launch 
von Wildlands — ein wenig in Ver- 
gessenheit geraten. Doch mit dem 


ersten Open-World-Ableger mach- 
te Ubisoft eine Punktlandung und 
bekam weltweit nicht nur sehr 
gute Wertungen (bei uns etwa eine 
8/10), Wildlands gehórte auch zu 
den verkaufsstárksten Titeln von 
2017. Vor allem die riesige und zu- 
gleich abwechslungsreiche Spiel- 
welt kam gut an und ebenso war 
das Koop-Feature sehr angesagt. 
Einige Kritikpunkte gab es aller- 
dings, etwa die recht dünne und 
eher schlecht als recht inszenier- 
te Handlung und der Fakt, dass 


Wildlands im Vergleich mit den an- 


Die „Wolves“ kennen sich nicht nur mit der Umgebung 
gut aus, sondern setzen zudem Hightech-Drohnen ein. 
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gen soll es geben. 


deren Ubisoft-Spielen nicht allzu 
viele richtige Alleinstellungsmerk- 
male hatte. 


Hollywood-Faktor 

Während wir in Ghost Recon: Wild- 
lands noch gegen einen fiesen 
Drogenbaron in Bolivien vorgin- 
gen, versetzt uns Breakpoint in 
eine recht düstere (nahe) Zukunft, 
in der wir auf der fast schon para- 
diesischen Pazifik-Insel Aurora ge- 
gen einen ehemaligen Kameraden 
namens Cole D. Walker und seine 
„Wolves“ genannten Schergen 


Jon Bernthal mimt in Ghost Recon: k 
Breakpoint den Bösewicht Cole D. Walker. 


p 


VIDEO AUF DVD 


kámpfen. Der von Jon Bernthal 
gemimte Fiesling hat die Kontrolle 
über den Hightech-Konzern Skell 
Tech übernommen und will nun 
die Welt mit Kl-gesteuerten Droh- 
nen maltrátieren. Wer den neuen 
Bósewicht schon vor dem Release 
von Ghost Recon: Breakpoint 
kennenlernen móchte, hat übri- 
gens jetzt schon die Gelegenheit 
dazu. Für Wildlands erschien am 
2. Mai eine kostenlose Operation, 
in der wir noch an der Seite von 
Cole D. Walker kämpfen, um einen 
Skell-Tech-Ingenieur in Bolivien 
zu befreien. Wozu die erfolgreiche 
Geiselrettungsmission in „Opera- 
tion Oracle^ geführt hat, erleben 
wir dann in Breakpoint. 
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an, deren Helikopter 


Überlebenskampf 
Zu Beginn von Breakpoint gehóren 
wir einer Gruppe Ghost-Soldaten 


bei der An- 
kunft auf der von den „Wolves“ 
übernommenen Insel durch einen 
Nano-Drohnenangriff | abgeschos- 
sen wird. Von nun an heißt es für 
uns, ersteinmal alleinegegen einen 
übermächtigen Feind zu kämpfen, 
der nicht nur dank der Drohnen- 
waffen besser ausgestattet ist, son- 
dern sich obendrein deutlich bes- 
ser mit der Umgebung auskennt. 
In Breakpoint wird es folglich zu- 
mindest in den ersten Stunden 
um einen beinharten Überlebens- 
kampf gehen, der sich durch viele 
passende Gameplay-Mechaniken 
bemerkbar macht. 
Eine der wichtigsten Neue- 
rungen von Breakpoint in dieser 
Hinsicht ist das Lagerfeuer. Hier 
können wir uns mit unseren Team- 
kameraden um viele Dinge küm- 
mern, die uns bei den nächsten 
Einsätzen behilflich sein werden. 
Wir können zum Beispiel unsere 
Waffen warten und so Boni für die 
Genauigkeit der Schießeisen be- 
kommen. Zudem versorgen wir 
uns mit Essen an den Lagerfeuern. 
Ebenso ist es möglich, Bandagen 
und andere Hilfsmittel zu craften, 
wenn man denn genügend Mate- 
rialien eingesammelt hat. Am wich- 


tigsten könnte es aber sein, Wun- 
den an den Übernachtungsplätzen 
zu kurieren. In Ghost Recon: Wild- 


lands verlieren wir їп den Gefech- _ 


ten nicht nur Trefferpunkte, son- 
dern können an unterschiedlichen 
Stellen verletzt werden. Die Wun- 
den können sich etwa auf unsere 
Beweglichkeit, aber ebenso auf das 
Waffen-Handling auswirken. Wenn 
die Verletzung sich sehr stark be- 
merkbar macht, sollten wir folglich 
vor einem Einsatz auf das Craften 
oder die Waffenwartung verzichten. 
Eine weitere essenzielle Option am 
Lagerfeuer ist die Móglichkeit, die 
Klasse zu wechseln. In Breakpoint 
stehen uns nämlich Charakter- 
typen wie ein Scharfschütze oder 
ein Sturmsoldat zur Verfügung, die 
unterschiedliche Gadgets in die 
Gefechte mitnehmen. Vor allem 
im Koop-Modus sollte man sich 
also vor einer Mission absprechen, 
welche Klassen sich am besten 
für den jeweiligen Einsatz eignen. 
Die Lagerfeuer selbst kónnen wir 
übrigens nicht an einer beliebigen 
Stelle aufschlagen, dafür soll es 
festgelegte Positionen auf der weit- 
láufigen Karte von Aurora geben. 


Alle Modi zum Start 

Neben der neuen, riesigen und wie- 

der einmal unglaublich abwechs- 

lungsreichen Spielwelt und dem 
| 


va t6 


Die offene und riesige Spielwelt wird e 
wieder eine der groBen Stárken werden. 
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Survival-Aspekt wollen die Entwick- 
ler damit punkten, dass wir Break- 
point von Anfang an in allen Spiel- 
modi spielen können. Das heißt, 
dass wir uns entweder alleine oder 
mit bis zu drei weiteren Kämpfern 
den „Wolves“ stellen können oder 
auch sofort gegen andere Spieler im 
PvP-Modus vorgehen können. Das 
soll dafür sorgen, dass man schon 
zu Beginn freier als noch im Vorgän- 
ger entscheiden kann, wie viel Zeit 
man auf Aurora verbringen möchte. 
Falls man einige Stunden über hat, 
empfiehlt sich der Koop- oder der 
Einzelspielermodus, für kurze Ses- 
sions hingegen die PvP-Kämpfe. 
Egal in welchem Modus wir Break- 
point spielen, verdienen wir Erfah- 
rungspunkte sowie Loot für unseren 
Charakter und profitieren so immer 
von der gespielten Zeit. 


Trumpf und Joker 

Ob die vielen neuen Spielmechani- 
ken sich gut in das Gameplay einfü- 
gen werden, können wir aber noch 
nicht sagen. Auf dem Event konnten 
wir lediglich einen kurzen Abschnitt 
einer einzigen Mission ausprobie- 
ren. Hier kamen die Survival-Me- 
chaniken kaum zum Tragen 
vielmehr hatten wir das Gefühl, 
Wildlands mit einigen kleineren Ver- 
änderungen zu spielen. So waren 
das Waffen-Handling, die recht gute 
Gegner-Kl und auch die Grafik zum 
Verwechseln ähnlich. Unterschiede 
gab es eher nur in den Details. So 
konnten wir für die Erstürmung ei- 
ner feindlichen |Drohnenfabrik und 
die Rettung einer Geisel die über- 
arbeitete Breaching-Mechanik an- 
wenden. In Breakpoint kann man 
nämlich an beliebigen Stellen Záu- 
ne mit einem Gadget aufreiBen und 
so den Punkt selbst bestimmen, 
von wo aus man ins feindliche La- 
ger eindringen |móchte. Neu war 
auch, dass wir) nachdem wir die 
Geisel befreit hatten, in einem Dia- 

| 


= Wir kämpfen nicht nur gegen Soldaten, sondern { 
müssen auch fliegende Drohnen: abwehren. 7 
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log entscheiden konnten, ob wir auf 
Nummer sicher gehen und den Ein- 


satz an der Stelle beenden wollen 


oder ob wir lieber noch die Fabrik 


sabotieren. Aber auch das macht 
den Kohl unserer Meinung nach 
nicht fett und so sind wir eher ge- 
spannt, wie sich die frischen Survi- 
val-Elemente im Spiel abseits der 
Missionen auswirken. So oder so 
freuen wir uns aber über die An- 
kündigung von Breakpoint. Das 
Spiel hat mit seiner riesigen und 
interessanten Open World wieder 
einen Trumpf in der Hand und mit 
Jon Bernthal dazu einen Joker, der 
die Story alleine durch sein charis- 
matisches Auftreten interessant 
machen könnte. 


„Die Open World ist wieder 


einmal die größte Stärke 
von Ghost Recon.“ 


Matti Sandqvist Redakteur 
| 


Wenn es um offene und zugleich abwechs- 
lungsreiche Spielwelten geht, habe ich 

großes Vertrauen in Ubisoft. Hier sehe ich 
auch das größte Potenzial von Ghost Recon: 
Breakpoint. Wieder einmal dürfen wir uns in 
einer Open World mit bis zu drei Freunden so 
richtig austoben und interessante Missionen 
absolvieren. Wie es am Ende um die neuen 
Survival-Spielmechaniken steht, kann ich aber 
erst sagen, wenn ich Breakpoint ein wenig 
mehr gespielt habe. Auf dem Papier und in der 
Prásentation machten sie zumindest einen 
vielversprechenden Eindruck. Ahnlich sieht es 
auch mit der Story aus. Dass Jon Bernthal mit 
an Bord ist, finde ich auf jeden Fall super. Ob 
die Handlung aber nur deshalb — im Gegensatz 
zu den meisten Ubisoft-Spielen — über ihre 
volle Lánge überzeugt, da bin ich selbst noch 
ein wenig skeptisch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben den Titel prásentiert bekommen und 
gespielt. Zudem ist Matti Ex-Marine und hat abtrün- 
nige Rentiere für die finnische Regierung liquidiert. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER ^ ^ 1| Ubisoft Paris 
TERMIN 4. Oktober 2019 
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olay^ im Gespräch mit 


Emil Daubon & 
Nouredine Abboud 


In Paris standen uns Executive 
Producer Nouredine Abboud und 
Militärberater Emil Daubon Rede 
und Antwort. Während Nouredi- 
ne Abboud schon seit 2006 bei 
Ubisoft arbeitet und Marken wie 


Driver und Ghost Recon verant- 
wortet hat, wurde der Ex-Green- 
Beret Emil Daubon extra für Ghost 
Recon: Breakpoint angeheuert. 
Nach seiner 14-jährigen Karriere 
als Special Forces Medical Ser- 


geant beim US-Militär war er in 
der Filmindustrie tätig. Bevor er 
bei Ubisoft als Writer anfing, stu- 
dierte Emil Daubon „Drama and 
Theatre Arts“ an der University of 
Columbia in New York. 


Team. Jetzt die Möglichkeit zu haben, ра аа 


wie Emil [Anm. а. Кеа: Emil Daubon, Militárberater 
und Writer von Breakpoint] zu arbeiten und ihn und 
seine Ideen in unser Spiel zu integrieren, ist vor allem 
auch dadurch móglich, dass wir jetzt so viele Men- 
schen haben, die Erfahrungen und Ideen in unsere 
Spielsysteme übertragen kónnen. Das ist etwas, das 
wir früher nicht konnten. 


play^: Diesmal arbeiten wieder über 3.000 Menschen 
an eurem Projekt. Wie beeinflusst das den Produk- 
tionsablauf? 
Abboud: Um genau zu sein, die 3.000 Arbeiter waren 
an unserem vorherigen Titel bescháftigt. Indem ich sie 
alle in den Credits aufführte, wollte ich zeigen, wie viel 
Menschen in die Entwicklung eines Spiels involviert 
sind. Am aktuellen Titel, zum jetzigen Stand, arbeiten 
rund 1.000 Entwickler am Spiel. Die gróBte Ver- 
änderung durch die Arbeit in so einem großen Team play*: Emil, eine Frage an dich — hast du Wildlat ds 
ist, dass man sehr anspruchsvoll sein kann. Wenn ich gespielt? Würdest du sagen, dass das Spiel realistisch 
darüber nachdenke, wie es bei Ghost Recon: Wild- ist EE es etwas, das du bei eurem SEN Tie 
lands lief, gab es doch Einschránkungen. Wir hatten anders machen würdest? 

tolle Ideen und ich erinnere mich immer noch an die Daubon: Ja, ich habe Wildlands gespielt. Was wir hier 
Diskussionen, die wir nach Future Soldier hatten. Wir schaffen, ist eine Fantasie. Wildlands war eine Fanta- 
haben mit Eric [Anm. d. Red.: Eric Couzian], unserem sie, Breakpoint ist auch eine Fantasie. Es ist eine Fan- 
Creative Director, über unsere Vorstellungen für tasie voller authentischer Details, aber eben doch nur 
Wildlands geredet. Meine Kollegen meinten dazu nur: eine Fantasie. Mein Ziel ist, durch meine Mitarbeit an 
Das ist ein gigantisches Spiel, das kónnen wir niemals diesem Projekt diese Details zu verstárken, Authen- 
schaffen. Wir hatten die Idee einer fantastischen Open ` tizitát ET schaffen, ohne die Fantasie zu verándern. 
World, in der man im Solo}, Koop- und PvP-Modus Eine Balance zu finden zwischen realistischen Details 
spielen kann. Mit der Entwicklung von Breakpoint und spielbarer Unterhaltung, war eine groBe Chance 
kann ich jetzt sagen: Diese große Open World mit für mich, meine eigenen Erfahrungen einzubringen. 
zahlreichen Interaktionen und Ebenen zu vereinen mit Ich war 17 Jahre im Militär, 14 davon in den Special 
unserem gleichzeitigen Anspruch auf Authentizitát, Forces. Dieses Spiel basiert wirklich auf dem Modell 
dem zu vermittelndem Gefühl, ein Spec-Op-Soldat einer Special-Operations-Unit. Ich war mehrmals im 
hinter feindlichen Linien zu sein, dem Animations- und Einsatz und konnte viele meiner Erfahrungen aus 
Lagerfeuersystem sowie die Integration der Story, das der Zeit in kleinen Details umsetzen. Kleine Details 
alles wáre nicht móglich gewesen mit einem kleinen wie neue Tarnanzüge, um im Liegen unentdeckt zu 


bleiben, oder das Lagerfeuersystem. Wir nutzen diese 


auf dem Feld, um beispielsweise unsere Ausrüstung 
zu säubern, unsere Waffen zu prüfen, etwas zu essen, 
uns auszuruhen oder Missionen zu planen. Diese 
verstärkten Elemente des Realismus verbessern das 
Gameplay. Wir haben die bisherige Fantasie, welche 
von Spielern des Ghost-Recon-Franchises erwartet 
wird, geschaffen und nochmals auf ein neues, fesseln- 
deres Immersions-Level gebracht. 

Abboud: Ich kann dir ein Beispiel für den Prozess 
unserer Zusammenarbeit mit Emil geben. Am Ende 
der Entwicklung von Wildlands waren wir sehr zufrie- 
den mit der Open World. Wir glaubten, wir kónnten 
mit allem noch viel weiter gehen. Ein Beispiel dafür 
sind diese drei Features: neue Tarnanzüge für ver- 
stecktes Liegen, um im Schlamm und Dreck Feinden 
zu entkommen; die Fáhigkeit, Kórper zu tragen, um 
jemanden so aus der Gefahrenzone zu retten; und das 


| 
Lagerfeuersystem, bei dem Spieler in einer sicheren 


Zone miteinander interagieren kónnen. Das waren 
alles coole Ideen, die wir für Wildlands hatten, aber 
für die uns die Ressourcen und Technologien fehlten. 
Deshalb sagten wir uns: Wenn wir in Breakpoint 
wirklich Spieler an ihre Belastungsgrenze bringen 
wollen, brauchen wir diese Features. Hier kommt 
Emil ins Spiel. Wir haben Uns entschieden, mit ihm 


Ж ч „ЈА Л zu arbeiten — kónnt ihr euch vorstellen, wie eine Dis- 
» 7 » ж e мй q kussion über Realismus zwischen Spieleentwicklern 
T Е, klingt? Die sagen: „Ach, das habe ich im Film schon 
m ] - mal gesehen!“ Emil konnte eindeutig sagen, welche 
R v Aspekte auf realen Gegebenheiten basieren und 
be H T а ~ \ welche nur Fiktion sind. All dies resultierte in einem 
є; á ~ positiven Kreislauf von Technologie, Feedback und 
- Verbesserung. Dadurch konnte Emil nicht nur am 
~ Ae M Anfang einer Idee eingreifen, sondern auch wáhrend 


der Ausführung. 


play*: Emil, während deiner Zeit im Militär, waren 
da Computerspiele etwas für dich? Oder für deine 
Kollegen? | 
Daubon: Computerspiele sind sogar ein sehr beliebter 


In Breakpoint geht es um einen harten еа een 
Zeitvertreib bei meinen Freunden im Militár. Bei 


den wir nicht nur mit Gewehren ausfechten. 
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= — ——— Ausrüstung vorbereiten, um im Feuergefecht noch 


Einsátzen haben wir oft Spielekonsolen dabei. Es ist 
eine gute Móglichkeit, um abzuschalten. Zwischen 
Missionen sind sie gut zum Entspannen, um das Ge- 
hirn eine Weile auszuschalten, etwas Unterhaltsames 
zu tun oder um darüber nachzudenken, was man 
noch machen muss — wie|etwa Missionen planen oder 


Traineren, Ich habe mich aber selbst nicht sosehr ` macht. Móchtest du ein schnelles PvP-Match s 


mit Spielen bescháftigt wie andere, bis ich an diesem 
Projekt arbeitete. Hier habe ich meine Leidenschaft 
für Spiele wiederentdeckt und auch deren Potenzial 
für Storytelling und immersive Geschichten. Es war 
aufregend für mich, an den realistischen Details des 
Spiels zu arbeiten. Diese Details waren fantastisch 

in der Demo. Sie bieten eine sehr lebensnahe Um- 
setzung realer Techniken, die stándig im Feld benutzt 
werden. Wir haben es geschafft, diese in eine Fantasie 
umzusetzen, in der man mit diesen Aktivitáten inter- 
agieren kann. Du kannst deine Waffen prüfen und 


zu mes Wir glauben, dass es vollkommen 
Verändern wird, wie man mit dem Spiel interagiert. 

Selbst das Konzept von Breakpoint, mit all den Fea- 
tures, über die wir geredet haben, dem Realismus, der 
E etc. Wenn man all das berücksichtigt, 


kann man selbst entscheiden, was man mit seiner Zeit 


Méchtest du Stunden in der Solo-Story verbringen? 
GE du mit deinen Freunden spielen? All das 
schafft einen positiven Loop, in dem man weiß, dass 
Zeit nicht die Essenz von allem ist. Das Spiel wird sich 
immer deiner Zeit anpassen, ganz gleich wie viel Zeit 
du hast. Das ist für mich der gróBte Aspekt, den wir als 
Spieleentwickler gelernt haben, und der Grund, wes- 
halb wir den Fokus auf den Launch gelegt haben. 


play* vorschau ` ` 


Spiel übernehmen konnten. Danach schauen wir, was 
es auf dem Markt gibt, und ja, es können Áhnlich- 
keiten zwischen Ubisoft-Spielen auftreten, aber auch 
generell zwischen Spielen a if dem Markt. Ich will hier 
ein Beispiel geben: Wenn s uns etwa den allseits 
bekannten Deathmatch-Mehrspielermodus ansehen, 


ielen? dann sehen wir, dass er in Ubisoft-Spielen verwendet ` 


wurde, aber auch generell in'anderen Spielen. Also 
für mich persónlich ist es wichtig, wenn Leute Ghost 
Recon spielen, dass ihnen die besten auf dem Markt 
befindlichen Gameplay-Mechaniken zur Verfügung 
stehen. Wenn sie spezifisch für unser Spiel sind, 
macht es mich glücklich, sogar sehr glücklich. Sollte 
es so sein, dass die Industrie sich gewandelt hat und 
jeder jetzt einen bestimmten Spielmodus spielt oder 


präziser zu sein. Das ist ein aufregender Schritt für die 
Immersion und gibt dem Spieler das Gefühl, in dieser 
Rolle zu stecken. 


play*: Gab es etwas, das ihr während der Entwicklung 
von Wildlands gelernt habt und das ihr im náchsten 
Spiel besser machen wolltet? 

Abboud: Die große Lektion, die wir gelernt haben, war 
sicher zu stellen, dass der PvP-Modus zum Launch 
verfügbar ist. Der Grund, weshalb wir PvP-Gefechte 
zum Launch wollen, ist, dass wir den Spielern Anpas- 
sung ermóglichen wollen. Das bedeutet, dass sie die 
nótigen Skills lernen kónnen, die Ausrüstung, die Waf- 
fen etc. All das verbessert die Charaktere aller Spiel- 
modi und wir denken, dass dies die Spielerfahrung 
grundlegend verándern wird. Durch Wildlands haben 
wir festgestellt, dass es zu Einschránkungen kommen 
kann, weil der PvP-Modus erst spáter verfügbar war. 
Wir waren sehr frustriert und haben beschlossen, 
nächstes Mal mit Breakpoint beides zur gleichen Zeit 


Auf der Insel Aurora werden Hightech-Drohnen 
hergestellt, gegen die wir auch kämpfen müssen. 
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play*: Manche Gameplay-Mechaniken in Ubisoft-Spie- 
len sind inspiriert durch wiederum andere Titel von 
euch. Ist es nicht problematisch, dass eure Spiele sich 
so áhnlich sind, wie zum Beispiel die Mechaniken von 
The Division? 
Abboud: Was ich hier ganz klar sagen kann, ist, dass 
jedes e wenn wir Spiele entwickeln, wir etwas 
Neues erschaffen wollen, zum Beispiel das зенин 
in Bolivien, die Kartelle und der Realismus in Ghost 
Recon: Wildlands. In Breakpoint erzählen wir aber 
eine Geschichte über einen Milliardär, der eine Insel 
voller Drohnen hat und eine Armee, die abtrünnig 
wird. Schon dadurch erschaffen wir etwas komplett 
Neues. Wir wollen all das móglichst realistisch 
rüberbringen. Und wie machen wir das? Wir tun das 
auf VEA Ebenen. Zunáchst schauen wir, 
was wir als Team leisten und machen kónnen. In 
Wildlands gab es einige Dinge, die wir für das neue 


„Was wir hier schaffen, ist eine Fantasie." 


eine bestimmte Mechanik benutzt, bin ich bereit, 
mich anzupassen. Die wirkliche Frage, die ich mir 
hier stelle und die, wie ich finde, sich auch die Spieler 
selbst stellen sollten, ist: p Angebot anders 
und aufregend genug?". Ich glaube, was wir mit 
Wildlands und auch Breakpoint geschaffen haben, ist 
ein spezifisches Produkt, eine spezifische Story, ein 
spezifisches Gameplay. Ja, es gibt sicher Stellen, an 
denen es Áhnlichkeiten zu anderen Spielen gibt. Das 
gilt für Vergangenes und | Zukünftiges. Vielleicht 
haben wir in Zukunft eine Rutschmechanik, welche 
von allen Ubisoft-Spielen adaptiert wird, aber auch 
von anderen in der Industrie. Ich weiß nicht, ob es 
passieren wird, aber ich glaube, das, was wir mit 
diesem Titel schaffen, wird richtungsweisend für die 
ganze Branche. 


play*: Vielen Dank für das Interview! 
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VIDEO AUF DVD 


Wir waren auf dem großen Vorstellungsevent in Los Angeles 
zu Gast und konnten den Loot-Shooter erstmals anspielen. 


EGO-SHOOTER | Ganze fünf Jahre 
ist es her, seit mit The Pre-Sequel! 
der letzte Teil der Borderlands-Rei- 
he erschienen ist. Lange Zeit frag- 
ten sich Fans, wann die Entwickler 
von Gearbox Software ihre belieb- 
te Serie endlich fortsetzen würden. 
Immer wieder gab es Gerüchte 
und wenig versteckte Andeutun- 
gen seitens der Macher. Auf der 
Penny Arcade Expo im Márz sorg- 
ten Gearbox-Chef Randy Pitchford 
und sein Team endlich für Klarheit. 
Borderlands 3 kommt, und zwar 
noch in diesem Jahr. 
Entsprechend schnell nimmt 
nun auch die Marketing Ma- 
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Wir treffen nicht nur auf j ede Menge bekannte Gesichter, sonder! 
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schine zum Titel seine Fahrt auf. 
Als Teil der weltweiten Premie- 
ren-Prásentation des Gameplays 
von Borderlands 3 lud uns Publis- 
her 2K Games nach Los Angeles 
ein. Hier konnten wir einer ein- 
stündigen Prásentation der Ent- 
wickler beiwohnen, das Spiel aus- 
führlich mit zwei der vier neuen 
Helden-Charaktere anspielen so- 
wie interessante Gespräche mit 
den Machern führen. 


Kinder der Schatzkammer 

Zum Auftakt des groBen Game- 
play-Events betreten zunächst 
Gearbox-Chef Randy Pitchford 


ees \ 


machen auch die Bekanntschaft mit diversen neuen coolen Charakteren. 
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und Creative Director Paul Sage 
die Bühne. Schließlich wollen die 
Macher es sich nicht nehmen las- 
sen, die ersten je gezeigten Spiel- 
szenen aus Borderlands 3 selbst 
vorzustellen, bevor sie die hung- 
rige Journalisten-Meute auf die 
Spielstationen loslassen. Dazu be- 
schwört Pitchford natürlich auch 
die außergewöhnliche Bedeutung 
des Projekts. Bei Gearbox sei man 
sich der großen Erwartungen der 
Fans bewusst und habe versucht, 
dem treu zu bleiben, was Spie- 
ler unter Borderlands verstehen. 
Dazu gehöre auch der Verzicht 
auf Live-Service-Features und In- 


— 
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game-Mikrotransaktionen. Skins 
und Outfits werden wie bei Border- 
lands 2 lediglich als DLCs verkauft. 

Inhaltlich machen die Entwick- 
ler keine halben Sachen. Border- 
lands 3 soll das größte Spiel der 
Reihe werden und mehr Boss- 
kámpfe denn je bieten. Jedes 
groBe Abenteuer hat aber auch 
einen bescheidenen Anfang. Die- 
sen prásentieren uns die Ent- 
wickler auf der Bühne mit live ge- 
spieltem Gameplay. Die gezeigten 
Szenen beginnen, als der gespiel- 
te Kammerjáger auf Claptrap trifft, 
der ihm ein Echo-Gerát aushán- 
digt. Dadurch wird das Interface 
mit Lebensbalken und Minimap 
aktiviert. Hier bleibt sich die Rei- 
he also treu. Schließlich starte- 
ten auch die Vorgänger nach dem 
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Elemente spielen wieder eine wichtige Rolle. Hier beschießen 
wir eine Gruppe Ratch mit korrosiven Geschossen. 


gleichen Schema. Schnell werden 
aber auch Unterschiede und Neu- 
erungen deutlich. 

Direkt ins Auge sticht die Gra- 
fik. Auf den ersten Blick sieht das 
Spiel nicht viel anders aus, als 
man es von den bisherigen Aben- 
teuern gewohnt ist. Aber gerade in 
Bewegung werden die Fortschrit- 
te deutlich. Die Welt sieht detail- 
reicher aus, Bild sowie Texturen 
wirken deutlich schárfer. Den Ent- 
wicklern ist es dabei allerdings 
erstaunlich gut gelungen, den 
einzigartigen Artstyle von Border- 
lands aufrecht zu erhalten. Bis 
zum Release besteht aber auch 
noch Optimierungsbedarf. So be- 
obachteten wir trotz der potenten 
AMD-Präsentationsrechner ver- 
einzelte Texturnachlader. Davon 
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ur Waffen mit Beinen, sondern auch G 
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abgesehen wirkten die von uns 
gespielten Spielabschnitte aber 
schon erstaunlich poliert. 

Das Spiel beginnt damit, dass 
Lilith als Anführerin der Crimson 
Raider neue Kammerjáger sucht, 
die ihr beim Kampf gegen die Chil- 
dren of the Vault beistehen. Dabei 
handelt es sich um einen fanati- 
schen Kult unter der Führung der 
Zwillinge Tyreen und Troy Calyp- 
So. Tyreen ist in der Lage, die Le- 
benskraft aus allen lebenden Din- 
gen zu saugen. Also macht sie sich 
mit ihren Anhángern auf die Su- 
che nach den Vaults, um sich die 
Macht der Schutzkreaturen dieser 
Schatzkammern  einzuverleiben. 
Als Kammerjáger haben wir natür- 
lich etwas dagegen. Soweit wir das 
in der Kürze der Zeit bislang se- 
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5 Jul ehirne mit Beinen. Diese entstehen 
„aus einer legendären SMG beim Nachladen, die wir bei einem Kl-Boss gefunden haben. 


qua 


CER Ir v9 
70) mia = 7 ғ | by 


"ara 


_ | 


hen konnten, kommt dabei auch 
der typische Borderlands-Humor 
nicht zu kurz. Allein schon die Tat- 
sache, dass die Hauptgegenspie- 
lerin Tyreen Calypso im Grunde 
nur eine vóllig überzeichnete Ver- 
sion eines Streamers/Influencers 
darstellt, zeigt, wie wenig sich das 
Spiel selbst ernst nimmt. 


Mehr als nur eine Waffe 

In der ersten Mission gilt es, un- 
ter der fachkundigen Führung von 
,General" Claptrap eine Basis des 
Gegners zu infiltrieren. Aber kei- 
ne Sorge, Borderlands verkommt 
nicht zu einem Stealth-Spiel, auch 
wenn Claptrap einen unbeholfenen 
Versuch unternimmt, sich anzu- 
schleichen. Schlussendlich muss 
aber auch der kleine Roboter zu- 
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Action Skill Augment 
ЮРЮЙ ГЕТ 


Action Skill Damage: «15% 


Few people уум. few people cried mort 
people were sient 
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geben, dass ,es eher ungewóhn- 
lich für Pandora wáre, wenn nichts 
explodiert“. Entsprechend geht es 
auch in Borderlands 3 wieder um 
abgefahrene Action mit jeder Men- 
ge durchgeknallter Waffen. 

Neu ist dabei, dass einige der 
Knarren jetzt über zwei Schuss- 
modi verfügen. So zeigten die Ent- 
wickler wáhrend der Prásentation 
eine Pistole, die sowohl normale 
Kugeln als auch kleine Minirake- 
ten verschieBen kann. Wáhrend 
der Anspielsession fanden wir un- 
ter anderem ein Gewehr, bei dem 
wir zwischen Schock- und Feuer- 
schaden wechseln konnten. Auf 
diese Weise stehen dem Spie- 
ler mehr Optionen im Kampf zur 
Verfügung, ohne die ausgerüste- 
ten Waffen wechseln zu müssen. 


Kampf. Im Skilbaum erkennt 
- ihr links und rechts Elemente, _ 
Augmentierungen und neue . 
Actionskills, die mit dem Erreichen 
der jeweiligen Baumstufe 
freigeschaltet werden: 
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Die Elemente spielen auch dies- 
mal wieder eine groBe Rolle und 
sie funktionieren genauso, wie 
man es aus den Vorgángern kennt. 
Nicht mehr dabei ist allerdings 
das Slag-Element, das in den Au- 
gen der Entwickler zu stark war 
und für die meisten Builds zum 
Einsatz gekommen ist. Als Ersatz 
wurde nun das Radioaktiv-Ele- 
ment eingeführt. Damit getroffe- 
ne Gegner erleiden Schaden über 
Zeit und strahlen auf in der Nähe 
befindliche Kollegen ab. Außer- 
dem explodieren die betroffenen 
Feinde, sobald sie sterben. 


Loot für alle 

Ein weiterer wichtiger Aspekt bei 
den Waffen in Borderlands sind die 
verschieden Hersteller und welche 
Unterschiede diese mit sich brin- 
gen. So sind Knarren von Torgue 
vor allem dafür bekannt, dass sie 
hohen, häufig explosiven Schaden 
verursachen, während S&S-Waffen 
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Die Wolkenkratzer von ena He 
in starkem Kontrast zu den п gewohnten Umgebungen auf Pandora 


imatwelt von Atlas, stehen 


zum Beispiel für hohe Magazin-Ka- 
pazitáten bekannt sind. Diese Un- 
terschiede zwischen den einzelnen 
Herstellern sollen nun noch deut- 
licher auffallen. Schön zu sehen 
ist das vor allem bei den Schieß- 
eisen von Tediore. Anstatt sie beim 
Nachladen einfach nur wie eine 
Granate wegzuwerfen, werden auf 
diese Weise nun die schon im Trai- 
ler angedeuteten , Waffen auf Bei- 
nen" beschwórt und sorgen so für 
zusátzliche Feuerkraft und Ablen- 
kung auf dem Schlachtfeld. 

Es machte schon in den drei 
Stunden Spielzeit, die uns auf 
dem Event zur Verfügung stan- 
den, eine Menge Spaß, mit all den 
verschiedenen Waffenarten her- 
umzuexperimentieren. Denn wie 
gewohnt schüttet uns das Spiel 
förmlich mit Loot zu, so dass wir 
ständig vor neuen Möglichkei- 
ten stehen. Neben Geld, Muniti- 
on und Waffen gehören zum Loot 
auch wieder die unterstützenden 


Gegenstände zur Ausrüstung des 
Charakters. Schilde sowie Grana- 
ten- und Klassenmods sind wieder 
mit von der Partie. Außerdem ver- 
fügten wir noch über einen vierten 
Ausrüstungsslot, dessen Funktion 
wir in der Demo jedoch noch nicht 
erkennen konnten. 

Eine interessante Neuerung in 
Sachen Loot gibt es für Spieler, die 
Borderlands gerne im Koop erle- 
ben. Die Entwickler nennen das 
System „Instanced Loot“,. Das 
bedeutet nicht weniger, als dass 
jeder Spieler seinen eigenen, an 
seinen persönlichen Level ange- 
passten Loot erhält. Auf diese Wei- 
se soll es keinen Kampf mehr un- 
ter Mitspielern um die beste Beute 
geben. Wer aber nach wie vor nach 
dem alten System spielen möchte, 
kann das im sogenannten Classic 
Mode machen. 


Fähigkeiten sorgen für Action 

Aber natürlich geht es den Geg- 
nern nicht nur mit allerhand Feu- 
erkraft an den Kragen. Die vier 
Kammerjäger bringen auch wie- 
der ihre ganz speziellen Fähigkei- 
ten in Form von Actionskills ins 
Spiel. Davon gibt es diesmal gleich 
eine ganze Handvoll. Drei dieser 
Fähigkeiten stehen jedem Charak- 
ter zu Beginn zur Auswahl, von de- 
nen eine aktiv ausgerüstet und in 
den Kampf mitgenommen werden 
kann. Zu jedem dieser drei Start- 
skills gehört ein eigener Skilltree. 
Mit jedem Stufenaufstieg gibt es 
wie üblich Fähigkeitspunkte, die 
in den jeweiligen Bäumen in passi- 


ve Verbesserungen investiert wer- 
den. Dadurch schaltet man mit 
der Zeit aber auch weitere Action- 
skills sowie Augmentierungen und 
Elementarverbesserungen frei. 

Mit Letzteren lässt sich die Wir- 
kungsweise der einzelnen Fähig- 
keiten verbessern. So bietet jeder 
Charakter bereits für sich genom- 
men eine breite Spanne an Spiel- 
weisen. Selbst ausprobieren konn- 
ten wir das bisher mit der Sirene 
Amara und dem Operative Zane. 
Wie für ihre Art bekannt, setzt 
Amara natürlich auf Phasen-Fä- 
higkeiten. Ihre Startfähigkeiten 
sind folgende: Phasecast sendet 
eine astrale Projektion nach vor- 
ne aus, die allen Gegnern in ihrem 
Weg Schaden zufügt. Bei Phases- 
lam springt Amara in die Luft und 
schlägt hart auf dem Boden auf, 
was Gegner im Umkreis umwirft 
und ihnen Schaden zufügt. Mit 
Phasegrasp beschwört die Sirene 
eine Faust aus dem Boden, die ei- 
nen Widersacher für ein paar Se- 
kunden festhält. 

Zane setzt dagegen vor allem 
auf nützliche Gadgets. Mit dem 
SNTNL schickt er eine Drohne in 
den Kampf, die selbstständig über 
das Schlachtfeld fliegt und Geg- 
ner mit einem Geschütz angreift. 
Besonders für das Gruppenspiel 
nützlich ist die Barriere, die Zane 
vor sich aufbaut und alle ankom- 
menden Geschosse abfängt. Ver- 
bündete können jedoch hindurch- 
schießen und je nach Modifikator 
ihren Kugeln damit noch verschie- 
dene Boni mitgeben. Die drit- 
te Fähigkeit des Operative ist der 
Digi-Clon, bei dem eine Holo- 
gramm-Kopie von Zane erzeugt 
wird, die Feinde nicht nur ablenkt, 
sondern auch angreift. AuBerdem 
kann Zane auf Knopfdruck mit 
dem Klon die Position tauschen. 
Das besondere an Zane ist, dass 
er zwei Actionskills gleichzeitig 
ausgerüstet haben kann. Das be- 
deutet allerdings auch, dass er 
dadurch auf Granaten verzichten 
und der Spieler Skillpunkte in zwei 
Báumen verteilen muss, um die 
Fáhigkeiten effektiv zu nutzen. 


Auf zu neuen Welten 

Zum Einsatz kommen abgefah- 
rene Waffen und Skills in Border- 
lands 3 aber nicht nur auf Pando- 
ra. Erstmals in der Reihe verlassen 
wir das Pandora-System und rei- 
sen auf fremde Welten. Wie gut, 
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dass uns diesmal ein Raumschiff 
als zentraler Hub des Spiels dient. 
Die Sanctuary Ill ist immer wie- 
der Anlaufstelle zwischen einzel- 
nen Abenteuern, wo wir mit NPCs 
quatschen, Hándler besuchen und 
uns in unser privates Quartier zu- 
rückziehen, das wir sogar mit eini- 
gen Objekten ausstatten kónnen. 
Natürlich dürfen in einem Border- 
lands-Hub eine Bar von Mad Mox- 
xi, der Waffenladen von Markus 
Kinkaid und eine goldene Kiste 
nicht fehlen. Auch diverse andere 
bekannte Figuren wie Sir Hammer- 
lock, Patricia Tannis und Ellie ha- 
ben auf dem Schiff eine Funktion. 

Auf der Brücke steuern wir 
schlieBlich andere Welten an. Wie 
viele das am Ende sein werden, 
wollten die Entwickler leider noch 
nicht verraten. Gezeigt wurde uns 
lediglich Promethia, die Heimat- 
welt der Atlas Corporation. Diese 
befindet sich derzeit im Belage- 
rungszustand durch die Maliwan 
Corporation, weil die feindliche 
Übernahme von Unternehmen im 
Borderlands-Universum nun ein- 
mal per Krieg vollzogen wird. Die 
Reise auf andere Planeten findet 
allerdings nicht wie zum Beispiel 
bei Mass Effect auf einer großen 
Galaxiekarte statt. Stattdessen 
wáhlen wir auf der Brücke einfach 
ein Schnellreise-Ziel aus. Der Flug 
dorthin wird dann aber immerhin 
ganz schick animiert. 

Auf Promethia angekommen, 
machen wir schnell die Bekannt- 
schaft mit Lorelei, einer Kom- 
mandeurin der Atlas-Streitkräf- 
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Skills : 


Action Skill 
EQUIPPED 


Spawn a Digi-Clone of Zane. This clone stays 
in place, but distracts and fires at enemies. 


Pressing H or №} while the Clone is active 
causes Zane and the Clone to swap places. 


Duration: 18 seconds 
Cooldown: 26 seconds 


- Der Digi-Klon von Zane ist ein sehr nützliches Spielzeug;um Gegner 


te, und treffen wenig spáter auch 
auf Rhys, einen der beiden Pro- 
tagonisten von Tales from the 
Borderlands. Kenner des Telltale- 
Adventures dürfte es wenig über- 
raschen, Rhys auf Prometheus 
anzutreffen, schlieBlich ist er seit 
seinem Abenteuer auf Pandora 
niemand Geringeres als der CEO 
von Atlas. Natürlich müssen wir 
ihm zunáchst bei der Verteidigung 
des Planeten unter die Arme grei- 
fen, bevor wir Hilfe bei der Suche 
nach den Vaults erwarten kónnen. 


Weltraum-Schrauber 
Zwischen den Missionen bewegen 
wir uns, wie so häufig, mit Fahr- 
zeugen durch die Gebiete. Die- 
se bieten verschiedenste Anpas- 
sungsmóglichkeiten, von der Art 
des Gefáhrts über die Bewaffnung 
bis hin zu Farbe und Lackierung. 
Das Besondere dabei: Wir kón- 
nen jetzt die Gefáhrte von Geg- 
nern übernehmen. Sobald wir die- 
se in eine Catch-A-Ride-Station 
fahren, schalten wir alle bis da- 
hin noch nicht bekannten Bautei- 
le frei, die in den Feindfahrzeugen 
verbaut sind. Spielerisch unter- 
scheiden sich die Karren vor allem 
in der Zahl der transportierbaren 
Spieler. So kann das Unicycle lo- 
gischerweise nur von einer Person 
gefahren werden. Entsprechend 
leicht ist die Bewaffnung. Dafür ist 
es etwas schneller und wendiger 
als der zweisitzige Outrunner. 
Ebenfalls nicht unerwáhnt blei- 
ben sollten diverse kleinere, aber 
nicht minder bedeutende Ände- 
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abzulenken und sich selbst schnell aus einer Gefahrenzone zu befördern. 
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rungen. So stellten wir fest, dass 
man sich als geschlagener Spieler 
auf Suche nach der zweiten Chan- 
ce jetzt immerhin leicht bewegen 
kann. AuBerdem ist es jetzt von 
Vorteil, in der Nähe von Verbünde- 
ten zu kámpfen. Denn auch NPCs 
sind jetzt in der Lage, uns wieder- 
zubeleben. Für bessere Schadens- 
einwirkung auf den Gegner lassen 
sich jetzt Deckungen zumindest 
teilweise zerstóren. Die bekannten 
Herausforderungen sind zurück 
und wurden nun sogar um spezi- 
fische Challenges für jede Welt er- 
gänzt. Dabei geht es vor allem um 
das Aufklauben von bestimmten 
Sammelgegenstánden wie den Ta- 
gebuch-Eintrágen des ersten Vault 
Hunters und anderen Figuren. 
Auch nach dem Abschluss 
der Handlung soll der Spieler an 
Borderlands 3 noch seine Freu- 
de haben. Dazu sollen nicht nur 
die gewohnten DLCs nach dem 
Launch beitragen, sondern auch 
ein richtiges Endgame. Wie das 


Action Skill 
IPPed Action Skill. 
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Fahrzeuge können wir umfangreich ausstatten und individualisieren. Neue 
' Teile schalten wir unter anderem durch die Eroberung feindlicher Gefährte frei. ` 
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genau aussieht, wollten die Ent- 
wickler aber noch nicht verraten. 
Im Spielmenü konnten wir jedoch 
schon erkennen, dass nach dem 
Ende der Story ein sogenanntes 
Guardian-Rank-System freige- 
schaltet wird. Was bleibt, ist auf je- 
den Fall der Eindruck eines Spiels, 
das auf dem richtigen Weg ist. 
Viele coole Ideen frischen die be- 
kannte Formel an einigen Stellen 
auf, ohne dass das Spiel zu sehr 
von seinen Wurzeln abweicht. Es 
wird keine Revolution, weder für 
die Reihe noch für das Genre, aber 
eine gesunde Evolution dessen, 
was Borderlands sein móchte und 
ausmacht. MATTHIAS DAMMES 


Ich hatte unheimlichen Spaß mit Borderlands 3. 
So sehr, dass ich gar nicht gemerkt habe, wie mir 
die zur Verfügung stehende Spielzeit nur so durch 
die Finger rann. Als Kenner der Borderlands-Spie- 
le fühlte ich mich direkt wieder heimisch, obwohl 
ich mit Amara und Zane nicht Pandora, sondern 
die Atlas-Heimatwelt Promethia unsicher 
gemacht habe. Auch wenn die Megacity so gar 
nicht dem heruntergekommenen Charme des 
Grenzplaneten Pandora entspricht, haben es 

die Entwickler auch hier geschafft, das typische 
Borderlands-Gefühl aufkommen zu lassen. Dafür 
sorgen nicht zuletzt die actiongeladenen Kámpfe 
mit all diesen abgedrehten Waffen. Richtig gut 
gefallen hat mir die neue Herangehensweise 

an die Actionskills und die Fähigkeitenbäume. 
AuBerdem bin ich froh, dass der abgedrehte 
Humor, der Borderlands so ausmacht, nach all 
den Jahren nicht abhandengekommen ist. 


Publisher 2K hat uns nach Los Angeles eingeladen, 
wo wir das Spiel prásentiert bekamen, mit den Ent- 
wicklern plauderten und auch selbst spielten. 


play* | 07.2019 | 21 


vorschau play? 


olay* im Gespräch mit 


Grant Kao 


Grant Kao ist Game Designer 
bei Gearbox und arbeitet dort 
bereits seit fast sechs Jahren. 
Bevor er an Borderlands 3 
mitwirkte, arbeitete er am On- 


line-Shooter Battleborne. Vor 
seiner Anstellung bei Gearbox 
erwarb er einen Bachelor of 
Science an der George Mason 
University und einen Abschluss 


als Level Designer an der Sou- 
thern Methodist University. Für 
ein Jahr arbeitete Kao danach 
am Militár-Shooter America's 
Army: Proving Grounds. 


play*: Borderlands besitzt einen sehr einzigartigen 
Artstyle. Dennoch habt ihr es geschafft, die Qualität 
der Grafik im Vergleich zum Vorgánger zu verbes- 
sern. Wie schwer war es, Fortschritte zu machen und 
gleichzeitig diesen Stil beizubehalten, den die Fans 
so lieben? 

Kao: Das Art Department hat hier einen tollen Job ge- 
leistet. Sie haben es geschafft, den Stil und das Spiel- 
gefühl von vor sechs bis sieben Jahren zu moderni- 
sieren. Dazu beigetragen hat vor allem auch, dass wir 
mit neueren Technologien gearbeitet haben, da sich 
einiges in der Hinsicht verándert hat. Auch haben wir 
diesmal mehr Menschen in unserem Team, die sich in- 
tensiv mit dem Stil befassen. Es ist toll, dass wir diese 
Basis haben, auf der wir aufbauen kónnen, aber auch 
diese talentierten Mànner und Frauen, die alle etwas 
dazu beitragen. Das betrifft nicht nur Mitarbeiter der 
Bereiche Assets-Erstellung oder Level-Feinschliff, 
sondern Menschen aus allen Abteilungen. Sie haben 
alle Fantastisches geleistet. 


play*: In Borderlands gab es schon immer Elemen- 
tareffekte wie Feuer oder auch Schock. Ihr habt 
angekündigt, dass einige entfernt und auch neue 
dazugekommen sind. Kannst du uns mehr zu den 
Ánderungen sagen? 

Kao: Wir haben den Slag-Effekt entfernt. Durch 
Borderlands 2 wussten wir, dass Slag für einige 
Spieler und Builds fast schon obligatorisch war, weil 
er den Schaden am Ziel erhóht. Dieser Aspekt des 
Spiels gefiel uns nicht, da jeder dachte, er müsse Slag 


4 


Атага ist eine Sirene, setzt ihre Phasenfähigkeiten 
Ез vor allem für máchtige Nahkampfattacken ein; 
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verwenden. Wir wollten sicherstellen, dass es immer 
eine Vielfalt an Optionen gibt, weshalb wir Slag durch 
Radioaktivität ersetzt haben. Radioaktivität ist ein 
Schadens-Element, welches sich um Crowd-Control 
und Crowd-Manipulation dreht. Wenn man einem 
Ziel Radioaktivität zufügt, nimmt es Schaden über 
einen Zeitraum hinweg und fügt Gegnern in der Náhe 
ebenfalls Schaden zu. Wenn ein Gegner, der mit 
Radioaktivität belegt ist, stirbt, explodiert er. Bei der 
Explosion fügt er Schaden im Umkreis zu. 


play^: Wáhrend des Anspielens haben wir einige ziem- 
lich verrückte Waffen gesehen. Woher nehmt ihr die 
Inspiration dafür? 


gefragt: ,Okay, das ist die Grundlage, wie machen wir 
diese Waffe legendär? Wie machen wir sie noch ver- 
rückter?' Das war der Punkt, an dem wir standen und 
von dem aus wir uns weiterentwickelt hatten. Es hatte 
alles seinen Ursprung in dem Gedanken, dass wir 
bereits einige tolle legendäre Waffen in Borderlands 2 
haben, und was wáre, wenn wir diese als Grundlage 
für weitere Ideen nutzen. Damit verbunden ist auch, 
dass die Waffenhersteller jetzt eine sehr starke Identi- 
tät haben, etwa Tediore, wo jeder weiß, dass man sie 
werfen muss. Aber wie kónnen wir deutlicher machen, 
dass man sie werfen muss? Anstatt dass sie nur ex- 
plodieren, haben sie nun zum Beispiel Beine. 


play*: Was kannst du uns über die Charakterentwick- 
lung im Spiel verraten? Über die Talentbäume und 
passiven Herausforderungen? 

Kao: Jeder Charakter besitzt jetzt drei Fáhigkeiten. Es 
ist also schon mal eine neue Herausforderung, sich für 
drei interessante Fáhigkeiten zu entscheiden. Diese 
zusätzlichen Fähigkeiten können wiederum in weitere 


„Alle Abteilungen 
haben Fantastisches geleistet.” 


Kao: Ein Aspekt, den wir dabei berücksichtigt haben, 
war, dass wir den Herstellern eine eigene Identität 
geben wollten. Unser Ausgangspunkt hierbei war die 
Frage, was charakteristisch für jeden Hersteller sein 
könnte. Wir haben uns vorherige Borderlands-Titel 
angesehen und die Videos, die Fans dazu produziert 
haben. Dabei haben wir uns gedacht: ‚Oh, schau 

mal, diese coole Waffe! Und schau, wie sie verwendet 
wird! Was wäre, wenn wir die einfach zur Grundlage 
für weitere Waffen machen?‘ Danach haben wir uns 


Fähigkeiten entwickelt werden. All das beeinflusst, wie 
man auf die verschiedenen Arten von Begegnungen 
reagieren kann. Für die zwei neuen Charaktere, Amara 
und Zane, hatten wir eine genaue Vorstellung davon, 
welche Gameplay-Rollen und Archetypen sie erfüllen 
sollten. Vor allem mit Amara als Sirene. Wir wussten, 
dass sie eine Sirene sein sollte, also schauten wir uns 
die alten Sirenen an. Aber wir wollten auch, dass sie 
eher die Rolle eines Kombo-Brawlers einnimmt. Viele 
ihrer Skills lassen sich deswegen mit verschiedenen 
Elementen oder Passiva kombinieren. Ihre Fähigkeit 
„Phaseslam“ kann durch ihre Sirenen-Eigenschaft mit 
Elementen kombiniert werden oder ein Feld bilden, 
das Schaden über Zeit zufügt. Du kannst auch dafür 
sorgen, dass es sich mit dir mit bewegt, während du 
Laser schießt. Es war wichtig für uns, dass sie gute 
Kombos mit anderen Charakteren, aber auch mit 
ihren eigenen Fähigkeiten ausführen kann. Mit Opera- 
tive Zane wollten wir jemanden, der Gadgets nutzt. Wir 
entwickelten also die Geräte, die er benutzen sollte: 
einen Schild, eine Drohne und einen Klon. Das war 
unsere Basis, aber wie konnten wir diese interessant 
machen für ihn, aber auch für andere Charaktere? 

Ein paar unserer Ideen waren, dass das Schießen 
durch den Schild mehr Schaden verursacht, oder die 
Möglichkeit, mit dem Klon Platz zu tauschen, um sich 
in Sicherheit zu bringen. Es gab eine Menge Ideen, die 
wir umsetzen wollten, und wir wollten sichergehen, 
dass sie alle bestimmte Gameplay-Vorstellungen und 
Spielerfantasien erfüllten. 
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play*: Im Trailer und auch im neuen Gameplay können 
wir sehen, dass Rhys aus Tales from the Borderlands 
zurückkehrt. Werden wir Fiona auch wiedersehen? 
Kao: Das darf ich leider nicht verraten, da müsst ihr 
euch noch eine Weile gedulden. 


play*: Es ist löblich, dass ihr die etablierte Lore des 
Spin-offs berücksichtigt, auch wenn dieses nicht aus 
eurem eigenen Haus stammt. Zum Beispiel der Fakt, 
dass Scooter tot ist. 

Kao: Wir sind Telltale sehr dankbar für Tales from the 
Borderlands. Wir respektieren die Geschichte von allen 
Spielen der Borderlands-Marke. Auch wenn sie ihre 
eigene Storyline haben, sind sie doch Teil des Gesamt- 
pakets und der groBen Welt, die wir geschaffen haben. 


play*: Tales from the Borderlands ist als Adventure 

ein wenig anders als die anderen Titel des Border- 
lands-Universums. Welchen Einfluss hatte diese 
abweichende Perspektive auf die Entwicklung von 
Borderlands 3? 

Kao: Unsere Game-Writer benutzten einige der Cha- 
raktere aus Tales from the Borderlands, um Elemente 
unserer eigenen Storyline voranzutreiben. Ein Beispiel 
dafür sind die zwei Fraktionen Maliwan und Atlas, die 
sich im Krieg befinden. Durch Tales from the Border- 
lands wissen wir, wer die Führung von Atlas innehat. 
Wir haben die verschiedenen Fakten der Spiele 
zusammengeführt. Das war ein guter Weg für uns, die 
Grundlage einer natürlicheren, einheitlicheren Storyli- 
ne zu schaffen. Es wird aber immer um die Kammer- 
jäger gegen die Menschen gehen, die versuchen, an 
die Macht zu kommen. Das Spin-off und auch das 
Pre-Sequel bieten uns die Móglichkeit, Bereiche zu 
schaffen, die das Erlebnis der Story verándern. 


play*: Was waren eure Inspirationen für die Sanctuary 
IIl, das Raumschiff, das die Heimatbasis der Spieler 
bildet? Wáhrend der Prásentation hatten wir das Ge- 
fühl von Áhnlichkeiten zur Normandy in Mass Effect 
oder Eva's Hammer aus Wolfenstein. 

Kao: Ich kann nichts dazu sagen, da ich daran nicht 
viel beteiligt war. Ich bin ein groBer Fan des Raum- 
schiffes. Ich denke, dass es ziemlich cool aussieht, 
und weiß, dass unser Art- und Design-Team eine 
Menge Arbeit hineingesteckt hat. Ich weiB leider nicht 
genau, woher sie ihre Inspirationen dafür bekommen 
haben. Ich finde, es sieht fantastisch aus. 


play*: Was kannst du uns über die Multiplayer- 
Funktion sagen? Wird es den Splitscreen auch in der 
PC-Version geben? 

Kao: Ich weiß nicht, ob wir das schon bekannt ge- 
geben haben, weshalb ich leider nichts verraten kann. 
Den Splitscreen wird es definitiv aber in der Xbox- und 
Playstation-Version geben. 


play^: Wie wird mit den unterschiedlichen Spieler- 
Leveln einer Gruppe umgegangen? In der Prásentation 
haben wir gesehen, dass die Gegner auf dem Level 
des hóher gelevelten Spielers waren. Wie geht ihr mit 
Low-Level-Spielern um, die nicht viele Lebenspunkte 
oder Schaden besitzen? 

Kao: Level-Syncing geht vom Host aus. Egal, welcher 
Level du bist, du siehst deine Feinde auf deinem Level. 
Aber im Hintergrund werden die Zahlen alle an den 
Host angepasst. Wenn du also zum Beispiel Level 25 
bist und ich Level 10 und du meinem Spiel beitrittst, 
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dann bekommst du Level-25-Gegenstände, siehst 
Level-25-Gegner — du bekommst das Spielerlebnis für 
Level 25. Die Schadenszahlen, die du aber tatsáchlich 
zufügst, entsprechen Level 10. Wenn ich deinem Spiel 
beitrete, sehe ich Level-10-Feinde und Level-10-Loot, 
aber meine Zahlen sind näher an Level 25 dran. 


play*: Wir haben auch erfahren, dass es Loot- 
Instancing" geben wird. Erzáhl uns bitte mehr darüber! 
Kao: In unserem vorherigen Titel, Borderlands 2, war 
es so, dass, wenn ein Gegenstand gedroppt wurde, 


konnte nur ein Spieler diesen erhalten. Wir haben 
diese Option beibehalten, für Spieler, die diese Art 
von Gameplay mógen. Wir respektieren hierbei unsere 
älteren Fans. Aber wir wissen natürlich auch, dass vie- 
len Koop-Spielern dieses , Ninja-Looting" nicht gefällt. 
Deswegen haben wir die Option geschaffen, dass alle 
Spieler ihren eigenen Loot erhalten kónnen. Diese 
Option kann an- oder ausgeschaltet werden. 


play*: Wir haben verschiedene Arten von Charak- 
ter-Anpassung gesehen, aber auch die von Fahrzeu- 
gen. Kannst du uns sagen, wie Spieler verschiedene 
Arten von Fahrzeugen und ihre Extras freischalten 
kónnen? 

Kao: Es gibt viele Möglichkeiten, die Teile für ein Fahr- 
zeug zu erhalten. Einer der grundlegendsten Wege 
ist, dass Fahrzeug eines Feindes zu entführen und es 
zur Catch-A-Ride-Station zu bringen. Alle Extras des 
Fahrzeugs gehóren dann dir und stehen danach zur 
Verfügung. 


play*: Also können wir auch den Fahrer niederschie- 
Ben, ohne das Fahrzeug selbst zu beschádigen? 
Kao: Ja. Oder du rennst hin und kaperst es. Da wird 
dann stehen: ,Drück diesen Knopf, um das Fahrzeug 
zu entführen!' Du wirfst die Feinde dann raus und 
kannst das Auto anschlieBend selbst fahren. 


play*: Mit Tyreen und Amara habt ihr die letzten zwei 
Sirenen eingeführt, die fünfte und sechste. Werden wir 
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auch Nachfolger der verstorbenen Sirenen-Schwestern 
sehen? Es gibt einige Spekulationen über den Ersatz 
für Kommandantin Steele, die in dem Mädchen vermu- 
tet wird, dem Maya im Trailer eine Fist-Bump gibt. 

Kao: Das ist etwas, das ihr im fertigen Spiel erfahren 
werdet, darüber kann ich noch nichts verraten. 


play*: Wodurch unterschied sich der Design-Prozess 
der neuen Welten von dem von Pandora? Vor allem, da 
ihr neue Welten schaffen musstet, ohne von dem Stil 
abzuweichen, für den Borderlands bekannt ist. 


Kao: Insbesondere bei der Konzeption von Promethea 
hat sich unser Art-Team gefragt: ‚Wie können wir das 
Gefühl von Pandora mit seiner rauen Art auf eine Stadt 
übertragen?' Nach einigen Feedback-Runden einigte 
Sich das Team dann auf einen Mittelweg, der sich sehr 
wie Borderlands anfühlt, aber gleichzeitig nicht Border- 
lands ist. Wir hatten auch den Vorteil, dass wir mit den 
Waffenherstellern schon eine Grundlage geschaffen 
haben. Viele der Designs kommen von den Waffen, 

die schon in den vorherigen Spielen existierten. Das 
Aussehen der Maliwan-Waffen wurde als Grundlage für 
das Design der Maliwan-Gegner verwendet, welches 
wiederum für die Gestaltung der Maliwan-Objekte der 
Spielwelt verwendet wurde. Es war einfach eine natür- 
liche Weiterentwicklung von dem, was wir bereits als 
charakteristisch für die Hersteller ausgearbeitet hatten. 
Das hat uns beim Design geholfen. 


play*: Ihr habt auch bereits angedeutet, dass das 
Spiel ein Endgame haben wird. Was bedeutet das 
genau und welchen Aktivitáten kónnen Spieler nach 
Abschluss der Handlung nachgehen? 

Kao: Das Einzige, was wir bisher bestätigt haben, ist, 
dass es DLCs geben wird, ähnlich wie bei Border- 
lands 2. Es wird in Borderlands 3 aber Dinge geben, 
die man tun kann, nachdem man die Kampagne 
abgeschlossen hat. Wir haben bisher noch nichts dazu 
angekündigt. 


play*: Danke für das Gespräch. 


» 
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: МТА. n qnt UD. 
Für die Story beachten die Entwickler alle Vorgänger, / 
auch den Adventure-Ableger Tales from the Borderlands. — 055: 
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Bigben Week 2019 


Paris gilt gemeinhin als die Stadt der Liebe, der Mode und der Kunst, hat aber auch 


Paris St. Germain im Stadion beobachtet. 


schóne Spiele zu bieten. Und das nicht nur, wenn man 


Wenn der Name , Big Ben" fállt, den- 
ken einige an einen großen Kirch- 
turm in England, manche an den 
Quarterback der Pittsburgh Stee- 
lers und wiederum andere an einen 


franzósischen Publisher. Dieser hat 
uns im Rahmen seiner hauseigenen 
Messe, der Bigben Week 2019, nach 
Paris eingeladen, um uns dort die 
neuesten Highlights aus den Berei- 


Mit WRC 8 planen Publisher Bigben Interactive und Entwickler Kylotonn Studios den Angriff auf 
die Weltspitze der Rallye-Simulationen. Dabei bauen die franzósischen Macher besonders auf 
ihr umfangreiches Lizenzpaket. Der Titel bietet über 100 Stages aus 14 Lándern sowie alle be- 
kannten Fahrer und Fahrzeuge. Zudem dürft ihr euch auf ein neues dynamisches Wettersystem 
sowie noch lebensechtere Kopiloten freuen. Auch in Sachen Modifizierung schreiben die Macher 
Realismus groß: Vor jedem Rennen könnt ihr Aufhängung, Übersetzung und vieles mehr anhand 
diverser Regler haargenau einstellen. Auch Fahrhilfen wie ABS oder TCS lassen sich je nach Be- 
darf an- oder ausschalten. 

Dadurch spielt sich WRC 8 — sowohl mit Gamepad als auch mit Lenkrad — richtig knackig! 
Die Steuerung ist herausfordernd, aber präzise, die Fahrphysik so realitätsgetrau wie nur selten 
zuvor. Schade ist da nur, dass das Spiel nicht über ein realistisches Schadensmodell verfügt und 
noch ein paar optische Makel aufweist: Die Strecken leiden schon mal unter Detailarmut und 
Pop-ins. Bäume und Sträucher wirken gerade in der Weitsicht schon mal etwas flach. 

Immerhin: Diese Defizite sowie das Fehlen von Classic Cars gleicht der Titel mit einer Fülle 
an Inhalten aus. Im neuen Karriere-Modus, der euch von der Junior WRC bis in die Rallye-Kö- 
nigsklasse führt, erwarten euch zusätzliche RPG- und Management-Elemente. Zudem bietet 
euch WRC 8 ein knapp 40 Quadratkilometer großes Trainingsareal sowie einen umfangrei- 
chen Multiplayer mit Online-Ranglisten, wöchentlichen Herausforderungen und einem Split- 
screen-Modus. Im September könnt auch ihr dann eure Rallye-Runden drehen. 
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chen Gaming, Hardware und Zube- 
hór vorzustellen. Was wir an diversen 
Hands-on- und Hands-off-Statio- 
nen anspielen und anschauen durf- 
ten, lest ihr auf den náchsten Seiten, 


| МІКС 8 bietet über 100 Stages aus D 
IF staubige Piste etwa wird wohl nicht in Finnland sein. 
і ege eege аә аты CT 


The Sinking City sogar іп extralanger 
Version — schlieBlich ist das Cthul- 
hu-Spiel das wahrscheinlich heiBes- 
te Eisen im Bigben-Feuer. 
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Biene Maja, zieh' dich warm an! Der Bee Simulator schickt sich an, Hardware und Herzen der Spieler zu erobern. 


Die Deutschen lieben ihre Bienen. Das stellten 
Sie gerade erst zu Jahresbeginn unter Beweis, 
als in Bayern 1,75 Millionen Menschen eine 
Petition zum Schutze der schwarz-gelben Pol- 
lensammler unterschrieben. Entsprechend er- 
freut waren also auch wir, als wir auf der Bigben 
Week 2019 in den Genuss kamen, uns den Bee 
Simulator des polnischen Entwicklers Varsav 
Studios mal genauer anzuschauen. 

Worum genau geht's? Ganz einfach: Der 
ame ist Programm. Ihr schlüpft in die Rolle 
einer kleinen Biene, die mit ihrem Volk in einer 
fiktionalen Spielwelt — angelehnt an den New 
Yorker Central Park — lebt. Dort führt ihr ein un- 
beschwertes Dasein, bis ein Mensch mit einer 
Motorságe für ein jáhes Ende der Pollen-Party 
sorgt. Der Baum, der euch und euer Volk be- 
herbergt, wird nämlich abgeholzt und ihr müsst 
euch nun ein neues Zuhause zu suchen. 

Mit dieser Prámisse schickt euch der Bee 
Simulator hinaus in eine liebevoll gestaltete, 
halboffene Spielwelt aus Picknickfláchen, Zoos 


und Vergnügungsparks, in der ihr euch dann 
nach Herzenslust austoben kónnt. So absurd 
wie andere Genrevertreter - etwa der Goat 
Simulator — wird der Titel dabei nicht. Vielmehr 
fühlt er sich wie eine Mischung aus einer Folge 
Sendung mit der Maus und einem Disney-Ani- 
mationsfilm an. Ihr erlebt Lach- und Sachge- 
schichten in einem knuffigen Universum und 
dank zahlreicher wissenschaftlich korrekter Ab- 
bildungen lernt ihr sogar noch etwas dabei. 

Ihr sammelt etwa Pollen und Nektar, indem 
ihr über Blumen hinwegfliegt, oder schüttelt 
euren Bienen-Booty, um — biologisch korrekt 
— anderen Artgenossen mit einer Art Tanz den 
Weg zurück zum Stock zu zeigen. Dazu kommen 
noch einige weniger realistische, dafür aber 
auflockernde Minispiele, in denen ihr etwa ein 
Wettrennen gegen andere Insekten bestreitet 
oder euch mit fiesen Wespen prügelt. 

Wirklich anspruchsvoll wird der Bee Simu- 
lator dabei nie. Das liegt aber eben auch daran, 
dass der Titel wohl vornehmlich für Familien 


| To bee or not to bee: Im weitläufigen Park müsst ihr fü 
(des Überleben eures Volkes eine neue Heimat finden. - 


gedacht ist, die zusammen eine gute Zeit haben 
wollen. Und das funktioniert dann auch tat- 
sächlich ganz gut. Durch die schöne Inszenie- 
rung (mit dem Soundtrack von Witcher-3-Kom- 
ponist Mikotaj Stroiriski), die zusätzlichen 
Spielmodi wie den Vier-Spieler-Splitscreen 


und den charmanten Humor (es gibt etwa 

den „Beest Mode") ergibt sich ein nettes und 
gleichzeitig sehr lehrreiches Erlebnis. Da lässt 
es sich auch verkraften, dass der Titel grafisch 
und spielerisch vielleicht nicht allererste Sahne 
ist. Das Spiel erscheint Ende 2019. 


Ein bisschen von George Orwells 1984 vermischt mit Stanley Kubricks 2001: Odyssee im Weltraum, gepackt in ein CRPG. 


Videospiele basierend auf Tabletop-Abenteu- 
ern erfreuen sich in letzter Zeit immer grö- 
Berer Beliebtheit. Neben zahlreichen Abste- 
chern in das Warhammer-Universum kommt 
mit Paranoia: Happiness is Mandatory nun 
aber auch ein wenig Abwechslung ins Genre. 
Der Titel basiert auf dem gleichnamigen 
Rollenspiel aus dem Hause West End Games, 
das bei uns erstmals 1989 auf dem Markt 
erschien, und entführt euch — wie sollte es 
anders sein — in eine dystopische Zukunft. 
Genauer gesagt geht es in den Alpha 
Complex, einen Ort, an dem jeder sauber, 
glücklich und loyal ist. Das behauptet zumin- 
dest der „Friend Computer" — eine künstliche 
Intelligenz, die wie ein Gott über alles herrscht 
und die Menschen mit dem Lebenswichtigsten 
versorgt. Damit die Illusion eines Idylls auch 
bestehen bleibt, greift die KI schon einmal 
zu etwas drastischeren Mitteln. Da werden 
dann etwa Teile der Bevëlkerung unter Drogen 
gesetzt oder Verráter kurzerhand liquidiert. 


Ihr übernehmt im Spiel quasi die Rolle der 
rechten Hand von , Friend Computer". Mit 
einer Gruppe von Troubleshootern macht ihr 
euch für die KI auf den Weg, jegliche Unruhe- 
herde auszulöschen. Spielerisch erwartet 
euch dabei ein klassisches CRPG im Stile von 
Baldur's Gate oder Pillars of Eternity. Ihr be- 
wegt euch also mit einer Vierergruppe durch 
isometrische Welten, erfüllt Aufgaben und 
beweist euch in echtzeitbasierten Kämpfen 
mit Pause und Deckungsfunktion. 

Der besondere Kniff: Ihr wisst nie genau, 
wem ihr vertrauen kónnt. Kameraden haben, 
angelehnt an die Tabletop-Vorlage, schon mal 
eine zweifelhafte Loyalität und fallen euch 
gerne in den Rücken. Wenn ihr euch wáhrend 
einer Mission dazu entscheidet, etwas Ver- 
botenes zu tun (z.B. Hacken), verpfeifen euch 
eure Kumpanen, ihr werdet als Verráter ab- 
gestempelt und kurzerhand eliminiert. Doch 
kein Problem: Der Tod ist in Paranoia nicht 
das Ende. Nach eurem Ableben werdet ihr 


Willkommen in der Matrix: Ihr unterstützt 
die herrschende KI und sorgt für Ruhe. 


einfach geklont. So ist der Titel knackig, aber 
nicht unfair. 

Insgesamt ist Paranoia: Happiness is 
Mandatory ein stimmungsvolles RPG-Erleb- 
nis, das mit einer toll geschriebenen Story (mit 
mehreren Enden!), einer glaubhaften Welt und 
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jeder Menge Gesellschaftskritik überzeugt. Wir 
freuen uns daher schon darauf, zu erfahren, 
was sich hinter der netten Cartoon-Fassade 
des Alpha Complex verbirgt. Dafür werden wir 
aber wohl noch bis zur kommenden E3 oder 
zum Release Ende 2019 warten müssen. 


Mit Overpass durften wir dann auch noch ein Rennspiel ausprobieren, das ein etwas langsameres 
Tempo anschlägt. Klingt zunächst etwas komisch, ergibt bei genauerem Hinsehen aber durchaus 
Sinn. Hier heizt ihr nämlich nicht mit Rennboliden über Rallye-Etappen, sondern kraxelt in 40 an- 
spruchsvollen Offroad-Tracks in sechs verschiedenen Arealen über Stock und Stein. Die sind zwar 
allesamt fiktiv, bieten dafür aber stets Abwechslung und neue Herausforderungen. Geróllhánge, 
Baumstámme, Morast — Overpass prüft eure fahrerischen Fáhigkeiten immer wieder aufs Neue, so- 
wohl im regulären Rundenrennen- als auch im Hillclimb-Modus. Daher gilt es stets, die ideale Route 
sowie die richtige Herangehensweise für die Hindernisse zu finden. Ihr müsst an einer Bóschung 
etwa eurer Tempo drosseln, im richtigen Winkel über Steine fahren oder technische Hilfsmittel wie 
die Differenzialsperre nutzen. Sonst kann euch der tückische Untergrund schnell zum Verhángnis 
werden. Der Fuhrpark in Overpass umfasst mehrere ATVs und UTVs echter Hersteller wie Yamaha 
oder Suzuki. Alle fahrbaren Untersátze verhalten sich dank realistischer Gelánde- und Fahrzeug-Phy- 
sik unterschiedlich und lassen sich mit dem Gamepad gut steuern. Wer es besonders authentisch 
mag, kann sich in der finalen Version auch auf die Unterstützung von Force-Feedback-Lenkrádern 
freuen. Zu den zusätzlichen Spielmodi fehlen uns bis dato leider noch die Erfahrungswerte. Bisher 
wissen wir lediglich, dass wir uns auf mehrere Multiplayer-Optionen (inkl Splitscreen-Modus) sowie 
einen Karrieremodus freuen dürfen. Dort müsst ihr euch neben der Jagd auf die Bestzeit auch noch 
um das Management eures Teams kümmern. Klingt alles in allem nicht verkehrt. Ob Overpass aber 
auch auf lange Sicht fesseln kann, muss sich zum Release im Oktober erst noch zeigen. 


Der Berg ruft: In Overpass brettert ihr mit euren ; 
ATVs und UTVs quer durch unwegsames Gelände. 
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The Sinking City 


Wie kónnte ein Crossover von Sherlock Holmes und H.P. Lovecraft 


aussehen? Das Horror-Adventure von Frogwares hat da ein paar eindrucksvolle Ideen. 


,ph'nglui mglw'nafh 


Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn“ 


— wenn ihr diesen Satz problemlos 
über die Lippen bekommen habt: 
Glückwunsch, unter Umständen 
habt ihr die Welt gerade dem Un- 
tergang geweiht. Auf der positiven 
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Seite: Ihr seid offensichtlich auch 
ideal auf den Release von The Sin- 
king City vorbereitet! 

Bei dem Titel handelt es sich 
um ein Action-Adventure mit diver- 
sen Rátsel- und Detektiv-Elemen- 
ten. Das ist kein Wunder, kommt 


Die Geschichte spielt im fiktiven Stádtchen Oakmont (Massachusetts), das 
Lovecraft-Fans an sein Buch „Schatten über Innsmouth“ erinnern dürfte. 
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er doch vom ukrainischen Studio 
Frogwares — also dem Entwickler, 
der bereits für zahlreiche Sher- 
lock-Holmes-Spiele verantwortlich 
zeichnete. Die Macher kennen sich 
also nicht nur mit Puzzlern, son- 
dern auch mit der Versoftung lite- 
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Ihr übernehmt die Kontrolle v Charles W. Reed, seines 25 


rarischer Klassiker aus. Dieses Mal 
geht es allerdings nicht in die fik- 
tive Welt von Arthur Conan Doyle, 
sondern ins finstere Universum 
des amerikanischen Horror-Autors 
Н.Р. Lovecraft. Der ist besonders 
bekannt für seinen Cthulhu-My- 


bu 


Zeichens Privatdetektiv und Veteran des Ersten Weltkriegs. EE, ` ч 
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thos rund um ein riesiges dámo- 
nenhaftes Wesen, das auf dem 
Grunde des Ozeans schlummert 
und nur darauf wartet, die Welt ins 
Verderben zu stürzen. Es ist also 
keine Überraschung, dass auch in 
The Sinking City Wasser eine zen- 
trale Rolle einnimmt. 


Mal rátseln, mal gruseln 

Im Fokus der Geschichte, die im 
Amerika der 20er-Jahre ange- 
siedelt ist, steht dabei das fiktive 
Stádtchen Oakmont in Massachu- 
setts, das nun schon seit lángerer 
Zeit Schauplatz für seltsame Vor- 
fálle aller Art ist. Besonders myste- 
riós: Der Ort an der Ostküste wird 
von einer obskuren Überflutung 


le See іе ist lustig: In. king City seid ihr nicht 
gnur zu Fuß, sondern auch in kleinen Motorbooten unterwegs. 


heimgesucht. Ganze Teile der Stadt 
sind mittlerweile unter Wasser- 
massen verschwunden, jeden Tag 
holt sich der Ozean mehr von sei- 
nem ursprünglichen Herrschafts- 
gebiet zurück. Zu allem Überfluss 
scheint etwas in den finsteren Tie- 
fen des Wassers die Bevölkerung 
langsam, aber stetig in den Wahn- 
sinn zu treiben. Und dann gäbe es 
da auch noch diese düsteren Ge- 
stalten, die der örtlichen Bevölke- 
rung ordentlich zusetzen. Entspre- 
chend herrscht auf den Straßen 
Oakmonts nun das blanke Chaos, 
ganze Stadtteile sind abgeriegelt. 

Mitten in dieser unwirklichen, un- 
menschlichen Welt taucht dann 
schließlich unsere Hauptfigur, der 
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| Hauptaufgabe eines Privatdetektivs ist natürlich das Finden von Beweisen W > 
"und Zeugen. Entsprechend seid ihr im Spiel viel mit ‚Gesprächen beschäftigt. 
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Privatdetektiv Charles W. Reed auf. 
Der hat es sich zum Ziel gesetzt, 
den seltsamen Vorgängen in Oak- 
mont auf den Grund zu gehen und 
die Stadt von der Herrschaft des 
Irrsinns zu befreien. Wie ihr aller- 
dings schon nach wenigen Minuten 
feststellen müsst, ist das ein eben- 
so gewagtes wie durchaus ambitio- 
niertes Unterfangen. 


Oakmont als Open World 

Im Gegensatz zu früheren Frog- 
wares-Titeln könnt ihr The Sinking 
City nämlich wesentlich flexib- 
ler angehen. Das Adventure setzt 
euch eine komplett offene Spiel- 
welt vor, durch die ihr euch frei und 
in eurem Tempo bewegen dürft. 


' P / 
Auf eurem Weg durch d 


p ams ш. ‚€ $ 
ie Stadt müsst ihr ohne Missionsmarker oder Tipps 
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Die Entwickler lassen euch über 
den gesamten Storyverlauf hinweg 
viel Freiraum, den ihr dafür nut- 
zen könnt, die Stadt zu erkunden 
(wahlweise zu Fuß, per Motorboot 
oder sogar im Taucheranzug), mit 
Bürgern zu sprechen oder einfach 
nur die Atmosphäre aufzusaugen. 

Oakmont wirkt zwar strecken- 
weise recht trist und karg — be- 
sonders durch den steten Ne- 
bel und die endlosen Regenfälle 
hat die Stadt beinahe ein depri- 
mierend-depressives Flair —, die 
klar durch den Lovecraft-Roman 
„Schatten über Innsmouth“ inspi- 
rierte Umgebung brilliert aber zu- 
gleich mit einem interessanten, 
ganz eigenen Leveldesign, das 
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auskommen. The Sinking City verlangt euch so viel Eigeninitiative ab. 
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Warum versinkt das Stádtchen Oakmont in den kalten Fluten des Ozeans? Das 
herauszufinden, ist eure Hauptaufgabe — es gibt aber auch diverse Nebenquests. 


tote Haie, Korallen und sonstige 
Meeresfauna mit dem typischen 
Film-noir-Setting vermischt, das 
man so aus Filmen über die Zeit 
der amerikanischen  Prohibition 
kennt. Obendrauf packen die Ent- 
wickler jede Menge obskure Ge- 
stalten — etwa Mensch-Affen- oder 
Mensch-Fisch-Hybriden — sowie 
zahlreiche weitere Anspielungen 
auf die literarische Vorlage. So ent- 
steht eine einzigartige Stimmung, 
die Lovecraft-Fans Freude und Au- 
Benstehenden Schrecken und Ekel 
bereiten dürfte. 

Der rote Faden, der euch durch 
diese Welt führt, ist selbstverstánd- 
lich euer Hauptfall — die Frage, wa- 
rum Oakmont gerade im Wasser 
und damit im Chaos versinkt. Von 
diesem Auftrag hángt auch der Ge- 
samtfortschritt eures Spiels ab. Ne- 
benher kónnt ihr euch mit Charles 
Reed aber auch noch einigen Ne- 


benmissionen widmen, von denen 
wir uns in unserer Demo einmal 
eine etwas náher angesehen ha- 
ben. Im Namen von Robert Throg- 
morton, einer der einflussreichsten 
Persónlichkeiten der Stadt, wur- 
den wir etwa darauf angesetzt, den 
Dieb eines kostbaren Spiegels zu 
finden und das gute Stück wieder- 
zubeschaffen. 


Ermittlungen in Eigenregie 

Auch bei diesen Auftrágen zeigt 
sich, dass Frogwares euch ein 
wenig an der langen Leine laufen 
lásst. Selbst wáhrend eines akti- 
ven Falls erscheinen auf der Kar- 
te keine Missionsmarker und euer 
HUD blendet nicht stándig Tipps 
ein, was ihr denn jetzt als Náchs- 
tes zu tun habt. Im Vergleich zu 
anderen Open-World-Titeln wirkt 
der Bildschirm in The Sinking City 
so beinahe schon nackt und leer. 


Charles Reed stehen im Kampf verschiedene Waffen zur Verfügung — von Pistole 
über Maschinengewehr oder Schrotfline bis hin zum guten alten Feldspaten. 
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Das Spiel nimmt euch zu keinem 
Zeitpunkt an die Hand. Ihr müsst 
alles in Eigenregie angehen. Kon- 
kret bedeutet das etwa: Eure ein- 
zelnen Indizien durchgehen und 
in eurem Notizbuch selbststàndig 
Verbindungen ziehen, nótige Ge- 
spráchspartner und Beweise ei- 
gens aufspüren und notfalls von 
euch aus Punkte auf der Map set- 
zen, die zur Lósung des Falles bei- 
tragen kónnten. 

So viel Eigeninitiative ist der 
durchschnittliche Spieler schon 
fast nicht mehr gewóhnt. Entspre- 
chend kann The Sinking City zu 
Beginn durchaus schon mal etwas 
abschreckend oder gar überwál- 
tigend sein. Mit der Zeit findet ihr 
euch aber immer besser zurecht 
und fühlt euch bald wie ein ech- 
ter Meisterdetektiv. Das liegt auch 
daran, dass euch die Entwickler 
noch ein kleines Hilfsmittel na- 


mens „Mind’s Eye“ zur Verfügung 
stellen. Dabei handelt es sich um 
eine Art Superkraft, mit deren Hil- 
fe Charles Reed beispielsweise so- 
genannte Omen sehen kann. Das 
sind Schattenfiguren, die euch auf 
den Weg zu einem Hinweis leiten. 


Von Phantomen und Monstern 
So kamen wir ins unserem Spie- 
gel-Fall etwa auf die Spur des 
Diebes, die uns in die örtliche Ir- 
renanstalt und dort in eine leere 
Zelle führte. Der Verdáchtige war 
ausgeflogen. Aber keine Sorge: 
In solchen Momenten nutzt ihr 
einfach Reeds zweite nützliche 
Fähigkeit, die „Retrocognition“ 
— eine Funktion, die man so bei- 
spielsweise auch schon aus The 
Vanishing of Ethan Carter kennt. 
Mit deren Hilfe kann eure Spielfi- 
gur einen Blick in die Vergangen- 
heit werfen und so herausfinden, 
was an einem Ort vorgefallen ist. 
Dafür muss er lediglich die ver- 
gangenen Handlungen in die 
richtige Reihenfolge bringen. Wir 
erfuhren auf diese Weise zum 
Beispiel, dass unser nächster An- 
laufpunkt eine Spiegelfabrik im 
Hafen sein sollte. 

Beachtet allerdings, dass diese 
übernatürlichen Fähigkeiten ihren 
Tribut fordern. Da Charles Reed 
als Weltkriegsveteran einige trau- 
matische Ereignisse hinter sich 
gebracht hat, ist die geschundene 
Seele anfällig für Albträume und 
Visionen. Wird seine Psyche in 
Oakmont zu hart auf die Probe ge- 
stellt, tauchen Phantome aus dem 
Dunkeln auf, die euch an den Kra- 
gen wollen. Diesen müsst ihr dann 
mit diversen Schusswaffen, Fallen 
sowie einem Spaten (nachweislich 
die Lieblingswaffe in den Gräben 
des ersten Weltkriegs) zu Leibe 
rücken. Behaltet also immer die 


Die Atmosphäre in Oakmont ist den Entwicklern ausgezeichnet gelungen. ës 
„Durch den Nebel und den steten Regen hat die Stadt etwas Düsteres an sich. en 
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| {Sollten euch im n Gefecht die Patronen ausgehen, könnt ihr aus gefundenen 
#Materialien neue basteln. Oder ihr weicht einfach auf den Nahkampf aus; 
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zwei essenziellen Anzeigen des 
Spiels im Auge: die beiden Leisten 
für eure kórperliche und geistige 
Gesundheit. 

Das gilt auch für die diversen 
Auseinandersetzungen mit Mons- 
tern, die auf den StraBen und in 
den Háusern von Oakmont auf 
euch warten. Die sehen nicht nur 
schrecklich aus (etwa wie eine Art 
Spinne aus einem Bündel mensch- 
licher Arme), sondern kónnen 
auch richtig tódlich sein. Nehmt 
im Zweifelsfall also auch gerne mal 
die Beine in die Hand, statt in die 
Offensive zu gehen. Besonders, da 
Munition und andere Ressourcen 
in The Sinking City ziemlich rar ge- 
sát sind. Kugeln oder Medipacks 
findet ihr nur ganz selten. Mehr 
Glück habt ihr dafür mit Materia- 
lien wie Alkohol oder Schwarzpul- 
ver, aus denen sich dann dringend 
benötigter Nachschub basteln 
lässt. 


Schön schaurig: Die diversen Monster und Phantome in The Sinking City sind 


Crafting und Skills 

Zusätzlich zu diesen Crafting-Op- 
tionen gibt es dann auch noch 
weitere RPG-Elemente wie eine 
Art Fähigkeitenbaum. Für gefun- 
dene Hinweise oder getötete Geg- 
ner erhaltet ihr in The Sinking City 
nämlich Erfahrungspunkte, die ihr 
dann wiederum in Skills drei unter- 
schiedlicher Kategorien investiert. 
Steckt ihr eure XP in den Bereich 
„Combat“, könnt ihr dort schnelle- 
res Nachladen oder Fallenstellen 
freischalten. „Vigor“ hält Vorteile 
wie ein vergrößertes Magazin oder 
erhöhte Lebensenergie für euch 
bereit. Und unter „Mind“ habt ihr 
die Möglichkeit, eure geistige Ge- 
sundheit zu erhöhen. 

Mit den richtigen Upgrades 
war es für uns dann auch kein Pro- 
blem mehr, den Spiegeldieb aus- 
findig zu machen. Nachdem wir 
im Stadtarchiv dessen Adresse re- 
cherchiert und ihn in einem ver- 
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durchaus furchteinflößend, verfügen aber über unverkennbaren Lovecraft-Charme? 
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lassenen Gebäude konfrontiert 
hatten, wurden wir dann abschlie- 
Bend vor die Wahl gestellt, wie wir 
mit dem Gauner umgehen wollen. 
Durch diese Entscheidungsfrei- 
heit sowie das ohnehin sehr of- 
fene Untersuchungssystem kann 
jeder Fall in The Sinking City auf 
verschiedene Weisen gelöst wer- 
den. Und der Titel erfreut sich ei- 
nes hohen Wiederspielwerts. 
Komplett einwandfrei läuft der 
Ausflug nach Oakmont aber na- 
türlich auch nicht. Die Third-Per- 
son-Kamera machte uns gera- 
de in engen Räumen ein wenig 
zu schaffen. Zudem störten wir 
uns während der Gameplay-De- 
mo an vereinzelt nachladenden 
Texturen oder Pop-ins sowie den 
etwas statischen Gesichtern der 
Spielfiguren. Nicht storyrelevante 
Charaktere, mit denen ihr oftmals 
auch gar nicht reden könnt, sehen 
schon mal ziemlich generisch aus. 


Die Fortbewegung durch Oakmont — der vielen überschwemmten 4 


Straßen schon einmal etwas Zeit und Geduld i 


nspruch nehmen 


Zu guter Letzt war auch die Fort- 
bewegung innerhalb der Stadt 
teils etwas leidig. Aufgrund der 
Überschwemmung müsst ihr 
ständig zwischen Land und Was- 
ser hin- und herwechseln. Man- 
che Gebiete, die „Infected Areas“, 
sind zudem nicht ohne Bedenken 
betretbar. So kann es, trotz ver- 
fügbarer Schnellreise-Funktion, 
schon mal etwa Zeit und Nerven 
kosten, von Anach B zu kommen. 

Ungeachtet dieser kleineren 
Makel haben wir für den Release 
von The Sinking City allerdings 
doch ein insgesamt gutes Gefühl. 
Dieser erfolgt am 27. Juni für PS4, 
PC und Xbox One. DAVID BENKE 
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David Benke 


Mein bisher einziger Berührungspunkt mit H.P. 
Lovecraft war das letztjáhrige Call of Cthulhu von 
Cyanide Studio. Entsprechend hatte ich von The 
Sinking City eine etwas áhnliche Spielerfahrung 
erwartet. Ich wurde allerdings eines Besseren 
belehrt und gleichzeitig positiv überrascht. Der 
Horror des Adventures war, zumindest wáhrend 
meiner Anspielsession, wesentlich unterschwel- 
liger. Die stimmungsvolle Open World, die tolle 
Vertonung und der fordernde Detektiv-Aspekt 
haben mir ebenfalls richtig gut gefallen. Einzig ein 
wenig mehr Hilfe hätte es vielleicht schon sein 
können. Allein für den Demo-Auftrag habe ich 
gut und gerne drei Stunden gebraucht — weil ich 
den Fall im Kopf bereits gelöst hatte, das Spiel 
aber darauf bestand, dass ich den vorgesehenen 
Pfad nehme. 


Im Rahmen der Bigben Week 2019 durften wir uns 
mehrere Stunden lang mit Charles W. Reed durch 
Oakmont gruseln und dabei knackige Fälle lösen. 


, Dva Fallen Heroes 


Divinity: Original Sin 2, vermischt mit XCOM und Dragon Com- 
mander. Das hinter dieser Idee viel Potenzial steckt, konnten 
wir bei einem Redaktionsbesuch der Entwickler erkennen. 


STRATEGIE | Es war eine gelun- 
gene Überraschung, als die Ent- 
wickler von Larian Studios auf 
der Penny Arcade Expo (PAX) im 
März mit Divinity: Fallen Heroes 
ein neues Spiel in ihrem beliebten 
Fantasy-Universum ankündigten. 
Vor allem, da es sich bei dem Titel 
nicht um ein weiteres Rollenspiel 
in der gleichen Manier wie Divinity: 
Original Sin 2 handelt. Stattdessen 
ist Fallen Heroes ein Taktik-Strate- 
giespiel, das auf die Stärken des 


rundenbasierten Kampfsystems 
von Original Sin 2 setzt. 
Entstanden ist die Grundidee 
des Spiels beim Indie-Studio Logic 
Artists, die mit Titeln wie Expediti- 
ons: Viking und Expeditions: Con- 
quistador bereits einige Erfahrung 
im Taktik-Genre gesammelt haben. 
Seit Anfang des Jahres entsteht 
der Titel nun als Gemeinschafts- 
projekt bei Logic Artists und Larian 
Studios. Nachdem Fans auf der 
PAX und auch auf der britischen 


EGX-Convention bereits die Gele- 
genheit gehabt hatten, eine frühe 
Version des Spiels auszuprobieren, 
statteten uns die Macher mit dem 
aktuellen Build nun auch einen Be- 
such in der Redaktion ab. 


Im Auftrag des Góttlichen 

Das Spiel setzt zwei Jahre nach den 
Ereignissen von Divinity: Original 
Sin 2 an und folgt dem Ende, in 
dem die mystische Quellenmagie 
die Welt verlassen hat. Fallen Her- 


oes ist daher auch eher als Spin-off 
zu betrachten, in dem die mógliche 
weitere Entwicklung von Rivellon in 
einem der Kanon-Enden des Rol- 
lenspiels betrachtet wird. Der Spie- 
ler verkórpert die Rolle einer nicht 
näher definierten oder dargestell- 
ten Person, die im Spiel schlicht 
„Commander“ genannt wird. 

Die Demo setzt ungefáhr vier 
oder fünf Missionen nach Spiel- 
start ein. Im Auftrag des Góttlichen 
Lucian haben wir gerade zusam- 
men mit Lohse und Ifan, die bereits 
aus Original Sin 2 bekannt sind, die 
Halbdámonin Malady gefangen ge- 
nommen. Diese soll einige Weltun- 
tergangswaffen von Lucian gestoh- 
len haben. Vor diesem Hintergrund 
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finden wir uns an Bord der Lady 
Vengeance wieder, dem Schiff, das 
bereits in DOS 2 unseren Helden 
als zentrale Basis diente. 

Das magische Wasserfahrzeug 
ist in mehrere Räume unterteilt, 
von denen wir jedoch lediglich das 
Kommandozentrum und den Ker- 
ker betreten können. Hier führen 
wir Gespräche mit unseren Kame- 
raden Ifan und Lohse beziehungs- 
weise der gefangenen Malady. In 
den Dialogen wählen wir wie bei 
einem Rollenspiel aus verschie- 
denen Antwortmöglichkeiten aus 
und lenken das Gespräch dabei in 
gewisse Richtungen. 

Einige dieser Entscheidungen 
haben auch weitreichende Aus- 
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wirkungen, bestimmen sie doch 
zum Beispiel das weitere Vorge- 
hen, die Haltung der Verbündeten 
uns gegenüber und den Verlauf 
der Geschichte. So müssen wir 
uns vor unserer ersten Mission 
entscheiden, ob wir einer Gruppe 
von Zivilisten zu Hilfe eilen oder 
dem Hilferuf des Göttlichen Luci- 
an folgen. Je nach Auswahl spie- 
len wir eine völlig andere Mission 
und verbessern unsere Stellung 
entweder bei Lohse oder Ifan. 


Helden und magische Äpfel 

Bevor wir uns in den ersten Kampf 
stürzen, müssen wir zunächst un- 
ser Team zusammenstellen. Dabei 
gibt es drei verschiedene Arten 


Die Lady Vengeance dient im gesamten Spiel als unsere Basis. Das Schiff 
werten wir im Spielverlauf mit neuen Features auf und schalten neue Skills frei. 
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‚ Ifan was a soldier turned mercenary as 


von Einheiten zu beachten. Da wä- 
ren zum einen die Helden, bei de- 
nen es sich vor allem um die sechs 
bekannten Gefáhrten aus Divinity: 
Original Sin 2, Malady sowie einen 
achten, noch nicht náher bekann- 
ten Charakter handelt. Von ihnen 
kónnen wir einen in den Kampf 
mitnehmen. Im Koop-Modus für 
zwei Spieler kann jeder einen Hel- 
dencharakter auswáhlen. 

Danach füllen wir unser Team 
mit weiteren Truppen auf. Die 
Gruppengröße kann dabei je nach 
Mission zwischen vier und sechs 
variieren. Dafür stehen uns soge- 
nannte Veteranen- und Basis-Trup- 
pen zur Verfügung. Während die 
Basiseinheiten generische Kämp- 


s forced to partake in a war crime. 
d master, Lucian the Divine, on one last 
stands between his friends and his 


fer in den typischen Klassen wie 
Magier, Heiler, Bogenschütze und 
Krieger sind, handelt es sich bei 
den Veteranen um spezielle Cha- 
raktere. Diese haben in der Regel 
einen Namen und jeweils spezielle 
Sets von Fáhigkeiten, die ihnen zur 
Verfügung stehen. Außerdem sind 
diese Charaktere im Todesfall wirk- 
lich verloren, wáhrend Basiseinhei- 
ten einfach ersetzt werden. 
Zusátzlich zu den Truppen wáh- 
len wir zwei Verbrauchsgegenstän- 
de aus. Dabei handelt es sich um 
máchtige Items, die ein einziges 
Mal wáhrend der Mission einge- 
setzt werden kónnen. Das Angebot 
reicht von magischen Äpfeln, die 
Lebenspunkte und Rüstung eines 


 Oberflácheneffekte spielen wie schon bei Divinity: 
Original Sin 2 im Kampf eine sehr wichtige Rolle. 


play? | 07.2019 | 31 


c - ke 
Die Völker des йу дЕн (im Bild die Elfen) == 
sollen auch in Fallen Heroes eine wichtige Rolle spielen. N 


Charakters vollstándig wiederher- 
stellen, über explosive Laternen 
bis hin zu nützlichen Trinkets, die 
Aktionspunkte eines Charakters 
wieder auffüllen. 


Zug um Zug 

In der Mission angekommen, bie- 
tet sich für Kenner von Original 
Sin ein vertrauter Anblick. Die 
Darstellung in isometrischer Per- 
spektive, der Artstyle und viele 
der Objekte im Level prásentie- 
ren sich genau wie im Rollenspiel. 
Die wichtigste Gemeinsamkeit 


Matthias Dammes Redakteur, 


Die Ankündigung von Divinity: Fallen Heroes auf 
der PAX hat mich genau so begeistert wie das 
ebenfalls dort vorgestellte Borderlands 3. Umso 
mehr habe ich mich gefreut, dass Larian uns mal 
wieder in der Redaktion besucht hat. Aus dem 
hervorragenden Kampfsystem von Divinity: Origi- 
nal Sin 2 ein Taktik-Strategiespiel zu machen, ist 
eine genauso logische wie geniale Idee. Bereits in 
der frühen Version war das große Potenzial dieser 
Verschmelzung von Elementen des klassischen 
Divinity-Rollenspiels mit Inspirationen von 

XCOM und Dragon Commander zu erkennen. 
Beim Kampfsystem mache ich mir absolut keine 
Sorgen, also bin ich besonders auf die Story und 
die Interaktionen auf der Lady Vengeance ge- 
spannt. Gerade die Dialoge und Entscheidungen 
haben mir auch bei Dragon Commander mit am 
besten u 


arauf rtur y: 
Die Entwickler haben uns in unserem m hochmoder- 
nen Prásentationsstudio besucht und mit uns bei 
Kaffee und/oder Kuchen über das Spiel geplaudert. 


sp 
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ist allerdings das rundenbasierte 
Kampfsystem mit seinen Skill- 
und Oberfláchenmechaniken, 
das als Grundlage für die Runden- 
taktik in Fallen Heroes dient. Die 
Entwickler haben jedoch auch 
Anpassungen vorgenommen. 

So gibt es keine Initiative, die 
bestimmt, wann welcher Charak- 
ter am Zuge ist. Stattdessen sind 
Spieler und KI nacheinander an der 
Reihe. So lange wir nicht auf den 
,End Turn"-Button klicken, haben 
wir volle Kontrolle über alle unsere 
Kámpfer und kónnen mit ihnen so 
viel machen, wie es ihre Aktions- 
punkte hergeben. Von diesen be- 
kommt jeder Charakter zu Beginn 
jeder Runde drei Stück, die frei 
für Angriffe, Skills und Bewegung 
eingesetzt werden kónnen. Ein Ak- 
tionspunkt kann bei Bedarf auch 
für die náchste Runde aufgespart 
werden, um auf das Maximum von 


vier Punkten zu 
kommen. 

Wie schon in 
Original Sin müs- 
sen wir also ge- 
schickt planen, 
wie weit wir uns 
bewegen, wie 
viel Reichweite 
unsere Skills ha- 
ben und wie viel 
Aktionspunkte 


diese Fáhig- 
keiten kosten. 
Dabei spielen 
natürlich auch 
wieder Höhen- 


unterschiede 
eine Rolle, so- 
dass zum Beispiel Fernkámpfer in 
erhóhter Position weiter schieBen 
kónnen. Leider konnten wir unse- 
re Truppe bei Missionsstart noch 
nicht selbst platzieren, dass soll 
als Feature aber definitiv noch im- 
plementiert werden. 


Schusswaffen stóren die Balance 
Vor Beginn unserer Anspielses- 
sion warnten uns die Entwickler, 
dass sich das Spiel noch in einem 
frühen Entwicklungsstadium be- 
findet und viele Elemente daher 
noch nicht final sind. Das wird 
auch beim Balancing innerhalb 
der Missionen deutlich, wo die 
KI noch viel zu stark ist und dem 
Spieler kaum eine Chance lásst. 
Wir probierten drei Missionen aus 
und schlossen nur eine davon er- 
folgreich ab. Wie die Macher er- 
kláren, hat besonders die Einfüh- 
rung von Schießpulver-Waffen das 
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Mit dem Sulfurium führen die Entwickler ein neues Element ein, ; da$ 6x GE 


Effekte hervorruft und vor allem auf kinetische Einwirkung reagiert, -—— — 


Kräfteverhältnis stark gestört, weil 
die KI noch zu gut im Umgang mit 
diesen neuen Waffen ist. 

Gut gefallen hat uns dagegen 
die Einführung von Sulfurium als 
neuer Oberfláchen-Typ. Dieser re- 
agiert auf kinetische Einwirkung 
und lásst Charaktere, die auf ihm 
stehen, durch eine Explosion durch 
die Gegend fliegen. Es wird auch 
entsprechend neue Fáhigkeiten 
auf Basis dieses Elements geben. 
Das ermóglicht spannende neue 
taktische Móglichkeiten. Wir haben 
wenig Zweifel, dass das Kampfsys- 
tem wieder sehr herausfordernd 
wird, aber auch unglaublich viel 
spielerische Freiheit bietet, denn 
das hat in Original Sin ja bereits 
hervorragend funktioniert. Wirklich 
gespannt sind wir auf das ganze 
Drumherum, von dem wir bisher 
noch nicht viel gesehen haben. 

Wie kónnen wir die Lady Ven- 
geance ausbauen? Welche Tiefe 
erreichen die Dialoge mit den Ge- 
fáhrten? Wie stark beeinflussen 
unsere Entscheidungen das Spiel 
wirklich? Auf diese und viele wei- 
tere Fragen erhalten wir in den 
kommenden Monaten hoffentlich 
Antworten. Die Entwickler haben 
auf jeden Fall noch einiges zu tun. 
Ob Fallen Heroes in diesem Jahr 
erscheint, steht noch nicht fest. 
Wie von Larian gewohnt, schre- 
cken die Entwickler auch nicht da- 
vor zurück, sich bis náchstes Jahr 
Zeit zu nehmen, wenn es der Qua- 
lität des Produktes dient. Erschei- 
nen soll das Spiel dann aber nach 
aktuellen Planungen direkt für PC 
und Konsolen. MAI AMMES 
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Die Formel 2 ist zum ersten Mal in der EL Serie 
enthalten — anfangs jedoch nur die 2018er-Saison. 


Codemasters' F1-Serie feiert 10-jáhriges Jubiláum und stattet die Anniversary Edition 
von F1 2019 auch mit der Formel 2 aus. Wir konnten bereits Hand anlegen. 


NSPIEL | Zwei Monate frü- 
her als sonst kommt der neue F1- 
Teil von Codemasters in den Han- 
del. Bereits Ende Juni heulen 
die 2019er-Boliden auf. Móglich 
macht dies keineswegs ein frühe- 
rer Informationsfluss seitens der 
Formel-1-Teams. Stattdessen hat 
das englische Studio laut Game 
Director Lee Mather die Manpower 
um ein Drittel erweitert, wodurch 
das Team schneller mit F1 2019 
fertig werden konnte als in den 
Jahren zuvor. 

Da der 2019er-Kalender im 
Vergleich zum Vorjahr keine neu- 
en Strecken vorsieht, konnten die 
Entwickler Ressourcen in andere 
Dinge fließen lassen. Einige der 
signifikanten Neuerungen durften 
wir bei einem Hands-on-Event in 


RENI 
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Hamburg bereits ausprobieren, 
zum Beispiel die frisch implemen- 
tierte Formel 2. 


Formel-2-Premiere 
Erstmals steigt ihr in die Boliden der 
Formel 2, für die seit dieser Saison 
auch Mick Schumacher fáhrt, der 
Sohn des siebenmaligen F1-Welt- 
meisters Michael Schumacher. 
Zum Verkaufsstart von F1 2019 
werden allerdings die Daten der 
2018er-Saison enthalten sein. Fah- 
rer und Boliden der aktuellen Sai- 
son reichen die Macher zu einem 
spáteren Zeitpunkt nach. Neben 
Schumi Junior gehórt dazu auch Ta- 
tiana Calderón, die erste F2-Pilotin. 
Die Formel 2 wurde in den Sto- 
ry-Modus von F1 2019 eingebun- 
den, sodass ihr in der Nachwuchs- 


größer aus als in der vergangenen Е1-5аіѕоп? 
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serie starten und danach in die 
Kónigsklasse wechseln kónnt. Das 
Handling der F2-Fahrzeuge unter- 
scheidet sich spürbar von dem der 
F1-Boliden. Bremsen sind merklich 
schwácher und die Fahrzeuge kle- 
ben bei hohen Kurvengeschwindig- 
keiten nicht so auf dem Asphalt wie 
in der Formel 1. In Rennen zeigt sich 
zudem, dass die Formel 2 ausgegli- 
chener ist als die Kónigsklasse, da 
die Nachwuchsserie auf Einheitsau- 
tos setzt. Häufige Positionskámpfe 
und Rempeleien sind an den zwólf 
Rennwochenenden garantiert, an 
denen jeweils ein Hauptrennen so- 
wie ein Sprintrennen stattfinden. 
Auch wenn die Anziehungskraft 
der Formel 1 deutlich stárker ist, 
begrüBen wir die Aufnahme der 
Formel 2 in Codemasters' Renn- 


spielserie. Der  Karriere-Modus 
wird dadurch etwas ausgedehnt 
und orientiert sich mehr am ech- 
ten Leben, wo junge Fahrer meist 
über die Nachwuchsserie den Weg 
in die Kónigsklasse finden. Aller- 
dings absolviert man in der Kar- 
riere lediglich drei F2-Veranstal- 
tungen und darf sich danach ein 
F1-Team aussuchen, für das man 
starten móchte. Wer die gesamte 
2018er-Saison — oder nach dem 
Update die 2019er-Saison — der 
Formel 2 erleben móchte, wáhlt 
dafür den originalgetreuen Cham- 
pionship-Modus. 


Aufgemotztes Rivalen-Feature 

Die F2-Story enthált auch ein er- 
weitertes Rivalen-Feature. Zwei 
Fahrer werfen sich in Cut-Scenes 


| Die Beleuchtung bei Nachtrennen Keesen 


sieht nun deutlich realistischer aus. 


www.playvier.de 


Sprüche um die Ohren, versuchen 
sich zu provozieren oder werden 
gar handgreiflich — Codemasters 
hat hierfür Szenen im Motion-Cap- 
ture-Studio aufgenommen. Steigt 
ihr in die Formel 1 auf, wird das 
Rivalen-Feature zwar fortgeführt, 
allerdings nicht mehr mittels 
Cut-Scenes, sondern über Meldun- 
gen in der Presse. Offenbar wollte 
die FIA nicht sehen, wie ein Ferra- 
ri-Fahrer einen Mercedes-Piloten 
schubst oder dergleichen. 
Apropos Presse: Das Inter- 
view-Feature wird ausgebaut, wie 
uns Lee Mathers versicherte. Die 
TV-Reporterin soll euch noch häu- 
figer das Mikrofon unter die Nase 
halten, auBerdem gehen Fragen 
laut des Game Directors spezifi- 
scher auf das Geschehen ein. So 
sollt ihr unter anderem noch ex- 
pliziter zu eurem Rivalen gelóchert 
werden — ausprobieren konnten 
wir dies in Hamburg leider nicht. 


Senna vs. Prost 
Zwei Rivalen der 1980er und -90er 
Jahre erhalten in der Legends 
Edition von F1 2019 einen eige- 
nen Modus, den wir bereits testen 
konnten. In acht verschiedenen 
Challenges treten wir im 1990 Fer- 
rari F1-90 von Alain Prost oder im 
1990 McLaren MP4/5B von Ayrton 
Senna an. Dabei müssen wir zum 
Beispiel innerhalb von fünf Minu- 
ten zehn gegnerische Fahrer über- 
holen. Außerdem erhalten Käufer 
der Legends Edition spezielle auf 
Senna und Prost abgestimmte 
Lackierungen, die sich im Multi- 
player-Modus verwenden lassen. 
Ansonsten unterscheidet sich 
der Legenden-Modus kaum von 
den  Classic-Herausforderungen 


ackter Ferrari-Heckflügel: Die Werbung eines 
Tabakherstellers bleibt aus dem Spiel gut so! 


der Vorgänger, in denen ihr mit 
Boliden vergangener Tage ver- 
schiedene Aufgaben erledigen 
musstet. Zu den 18 Classic-Cars 
des letzten Jahres kommen vier 
frische Rennwágen dazu: Neben 
den bereits erwáhnten Fahrzeu- 
gen der Legends Edition erhalten 
Käufer der Anniversary Edition 
noch den Ferrari F10 von Fernan- 
do Alonso sowie den McLaren MP- 
25 von Jenson Button. 


Custom-Design im Multiplayer 
Erstmals in der F1-Serie lassen 
sich eigene Lackierungen erstel- 
len, jedoch nur im Multiplayer-Mo- 
dus. In der Karriere geht dies aus 
Lizenzgründen nicht, die FIA ist 
hier gewohnt streng. Der ehema- 
lige Ferrari- und Mercedes-Team- 
chef Ross Brawn entwarf gemein- 
sam mit Motorsport-Ingenieur Pat 
Symonds einen Formel-1-Boliden, 
den ihr optisch verändern dürft. 
Überdies lassen sich im Mehrspie- 
ler-Modus nun eigene Turniere er- 
stellen und wóchentliche Heraus- 
forderungen bestreiten. 

Das Thema E-Sports baut 
Codemasters ebenfalls aus. Der 
neu  implementierte E-Sports- 
Sektor versorgt euch mit News und 
Highlights der F1 E-Sports Series. 
So kónnt ihr unter anderem leich- 
ter an den verschiedenen Qualifi- 
zierungs-Events teilnehmen. 


Schönere Nachtrennen 

Die Grafikabteilung hat sich dies- 
mal vor allem auf die Lichteffekte 
bei Nachtrennen konzentriert. 
Etwa werden Lampen beim Grand 
Prix von Singapur realistisch von 
den Lacken der Boliden reflek- 
tiert. Ansonsten wurde die Umge- 


bungsgrafik gezielt verschönert. 
Das Handling der F1-Flitzer wurde 
an die neuen Aerodynamik-Rege- 
lungen angepasst. Beim Probe- 
fahren sind uns diesbezüglich kei- 
ne nennenswerten Unterschiede 
zum letztjáhrigen F1-Teil aufge- 
fallen. Da uns schon in Kürze die 
finale Version erwartet, können wir 
F1 2019 aber schon bald einem 
ausführlichen Test unterziehen. 


Andreas Szedlak Redakteur 
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Eigentlich war die Einführung der Formel 2 
überfällig. Ich freue mich darüber, dass ich nun 
zusätzlich zur F1-Weltmeisterschaft eine weitere 
Championship bestreiten darf. F2-Boliden fahren 
sich durchaus anders, insofern bringt die neue 
Rennserie frischen Wind in die Reihe. Jetzt 

fehlt nur noch die Formel E. Vielleicht darf ich 

im kommenden Jahr mit Elektroautos über die 
Stadtstrecken heizen — Lee Mather hielt sich bei 
meiner Frage danach bedeckt. Ob das aufge- 
bohrte Rivalen-Feature einen Motivationsfaktor 
darstellen wird, wage ich noch zu bezweifeln. 
Was ich bislang davon sehen durfte, wirkte doch 
arg klischeehaft. Gut finde ich, dass F1 2019 die 
Legenden Alain Prost und Ayrton Senna würdigt 
und dass es schon im Juni erscheint. Da ist die 
Weltmeisterschaft nicht entschieden und die Luft 
noch nicht raus — hoffentlich zumindest. 


Auf Einladung von Koch Media haben wir den Titel 
in der Formel-1-Weltstadt Hamburg angespielt und 
dort auch mit den Entwicklern geplaudert. 


Your weapon 
of choice. 
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We are family: Die Wächterfamilie lebt in einem großen Haus, das als Hub dient. 
Hier ruhen sich auch eure Helden aus, wenn sie gerade nicht einsatzfähig sind. 
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Children of Мока 


Ein kleiner Familienbetrieb auf groBen Diablo-Pfaden — wir haben das 
Action-RPG mit schicker Retro-Optik bei einem Besuch des Publishers angespielt. 


ACTION-RPG | Manche Familien 
haben es nicht leicht. Die Baldwins 
etwa leiden noch heute darunter, 
dass am Tag der Talentvergabe nur 
Alec anwesend war. Schlechte Lau- 
ne auch bei den Tyrells aus Game of 
Thrones — die sind nämlich alle tot. 
Die Familie rund um Vater John in 
Children of Morta hat ebenfalls so 
ihre Probleme, denn die Sippschaft 
hat die Aufgabe, den namensgeben- 
den heiligen Berg Morta zu beschüt- 


© 
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zen. Neuerdings geschehen dort je- 
doch gruselige Dinge und eine Art 
Verderbnis breitet sich im Umkreis 
des sakralen Hügels aus. Logisch 
also, dass sich John samt Bagage 
aufmacht, um den Grund für die Ge- 
schehnisse herauszufinden. Mehr 
zur Geschichte wollte uns Publisher 
11 Bit Studios (Frostpunk) bei einem 
Besuch in unseren Redaktionsräu- 
men nicht erzáhlen, denn: Anders 
als bei anderen Genrevertretern wie 


Diablo lässt grüßen: In den prozedural generierten Dungeons findet ihr Obelisken, 


Diablo stehen in Children of Mor- 
ta Story und Charaktere im Vorder- 
grund, gar nicht so sehr eine etwaige 
Lootspirale. Vielmehr wollen die Ent- 
wickler Dead Mage eine emotionale 
Geschichte erzählen, mit viel Lore 
und diversen Entscheidungsmög- 
lichkeiten, die sich nur schwer in 
ein klassisches Schwarz-Weiß-Mo- 
ralschema pressen lassen. Ein Bei- 
spiel: So kann es etwa vorkommen, 
dass ihr einen Vater auf eurer Reise 


trefft, der euch um Hilfe bei der Ret- 
tung seiner Tochter bittet. Die nàm- 
lich liegt im Sterben und kann nur 
von einer Maschine am Leben gehal- 
ten werden — welche unpraktischer- 
weise in Auflösung begriffen ist. Für 
die Ersatzteile müsst ihr jedoch We- 
sen töten, die euch gar nicht feind- 
lich gesinnt sind, sondern einfach 
nur in Frieden existieren wollen — 
ein Dilemma, das nicht ungewollt an 
Shadow of the Colossus erinnert. 


Vater John haut eigentlich als Tank mit seinem Schwert um sich, während er Attacken 
mit dem Schild abblockt. Dieser Schwerter-Regen kann aber auch geskillt werden. 


Tp FEM с 
_Teampunk: Das ganze Spiel lässt sich auch im Koop-Modus bestreiten, die Gegner 
"sind dann entsprechend stärker. Seid ihr solo unterwegs, trefft ihr ab und an Begleiter. 


Am Wórtchen , Maschine" habt 
ihr es sicher auch schon erkannt: 
Die Welt von Children of Morta ist 
keine klassische Bilderbuch-Fan- 
tasy, sondern eher eine Mischung 
aus düsterem Dark-Souls-Setting 
und Steampunk-Elementen. Zu- 
dem wird an einigen Stellen die Her- 
kunft der Macher deutlich — Dead 
Mage haben ihren Sitz zwar in Texas, 
aber auch eine Handvoll iranischer 
Entwickler mit an Bord. Entspre- 
chend finden sich hier und da eini- 
ge interessante orientalische Moti- 
ve — spannend! Abgerundet wird der 
positive Ersteindruck in Sachen Prä- 
sentation übrigens durch einen Er- 
záhler, der mit seiner tiefen Stimme 
an wohlige Bastion-Zeiten erinnert. 


Morta Kombat 

Das Gameplay hingegen ist ein rela- 
tiv klassisches Hack & Slay mit ein 
paar Twinstick-Shooter-Elementen. 
Aus der Iso-Sicht steuert ihr euer 
Familienmitglied durch die proze- 
dural generierten Dungeons, trefft 
NPCs, sammelt Loot und folgt der 


wie schon erwáhnt im Vordergrund 
stehenden Geschichte samt all ihren 
kleinen Nebenquests. Je nachdem, 
welchen Charakter ihr gerade aus- 
gewáhlt habt, stellt sich der Kampf 
anders dar. Vater John etwa ist ein 
klassischer Tank. Er hält viel aus, 
kann Angriffe mit seinem Schild blo- 
cken und per Knopfdruck schwingt 
er sein Schwert in die von euch ge- 
wáhlte Blickrichtung. Tóchterchen 
Linda hingegen schwórt auf Pfeil 
und Bogen, liegt dafür aber auch 
deutlich schneller im Staub. Hier 
kommt es auf schnelles Auswei- 
chen an, wáhrend ihr mit dem zwei- 
ten Analog-Stick Pfeile auf eure Geg- 
ner regnen lasst — das macht Laune, 
spielt sich etwas taktischer als an- 
dere Action-RPGs und ist vor allem 
auch dezent kniffliger. 

Andere Familienmitglieder wa- 
ren in unserer Demo-Version noch 
nicht freigeschaltet, aber die jüngs- 
te Tochter soll beispielsweise eine 
Feuermagierin sein, die sich erneut 
ganz von Papa und Schwesterchen 
unterscheidet. Jeder der Charakte- 
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Reise, Reise: Dieser düstere Wald ist das erste Gebiet, das ihr besucht. Später - 
Warten unter anderem noch eine Wüste und eine Steampunk-Tech-Welt auf euch. - 


re verfügt zudem über einen eigenen 
Level, unterschiedliche Spezialatta- 
cken und sogar einen Talentbaum 
— so sollte sich jeder Spieler irgend- 
wann den für seinen Spielstil pas- 
senden Kámpfer zusammenbauen 
kónnen. Wechseln werdet ihr trotz- 
dem in regelmäßigen Abständen. 
Zum einen müssen eure Charakte- 
re regelmäßig ruhen, etwa wenn sie 
das Zeitliche segnen oder zu lange 
der Verderbnis des Berges ausge- 
setzt waren. Zum anderen erfordert 
jeder Bosskampf eine besondere 
Taktik, weswegen es ratsam ist, auch 
mal jemand anderen aus der Fami- 
lien-Bande auszuprobieren, sofern 
ihr nicht weiterkommt. Hin und wie- 
der begleitet euch übrigens auch ei- 
ner der Verwandten als Kl-gesteuer- 
ter NPC auf euren Reisen, dies aber 
nur an einigen von der Story vorge- 
gebenen Punkten. Alternativ holt ihr 
euch einen realen Mitstreiter hinzu 
und bestreitet das komplette Spiel 
im Koop-Modus — die Stärke der 
Monster wird in diesem Fall einfach 
dynamisch nach oben skaliert. 


Als Hub für euer gesamtes 
Abenteuer dient das traute Fami- 
lien-Heim, das ihr nach und nach er- 
weitert. Dann schmiedet euch der 
Onkel beispielsweise neue Rüstun- 
gen, während Großmutter euch mit 
gebrauten Tränken versorgt. Oma 
hat zudem noch ein weiteres Ge- 
heimnis: Im Keller befindet sich ein 
Portal-Raum, von dem aus ihr die un- 
terschiedlichen, Biome genannten 
Zonen erreicht — neben dem von uns 
gespielten Wald erwartet euch unter 
anderem noch eine Wüste oder eine 
technisierte Steampunk-Gegend. Ab 
Sommer dieses Jahres kónnt auch 
ihr dann die Geschicke der Wáchter- 
Familie leiten. SASCHA LOHMÜ 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Children of Morta steht schon seit einiger Zeit auf 
meiner Beobachtungsliste – ich habe ein Herz 

für Action-RPGs, schließlich habe ich viel zu viele 
Stunden in Diablo 1 und 2 versenkt. Mittlerweile 
wurde das Spiel jedoch seit der ersten Ankündigung 
noch einmal komplett auf links gekrempelt. Was ich 
beim Besuch des Publishers hier in Fürth anzocken 
konnte, spielte sich sehr kurzweilig und unterhalt- 
sam und die paar Story-Fetzen, die ich dabei schon 
mitbekommen habe, machen definitiv Lust auf 
mehr. Auch die Idee, mit einer ganzen Familie aus 
unterschiedlichen Charakter-Klassen auf die Jagd 
zu gehen, gefällt mir. Allerdings weiß ich noch nicht, 
ob die Story das ganze Spiel tragen kann, denn 
schließlich läuft die für das Genre sonst so wichtige 
und typische Loot-Spirale in Children of Morta le- 
diglich auf Sparflamme. Hier muss dann das fertige 
Spiel zeigen, dass es genug andere Anreize gibt, um 
sich stundenlang durch Verliese zu prügeln. 


e Meinung: 
Publisher 11 Bit Studios präsentierte uns das Spiel 
anhand einer Xbox-Demo-Version und ließ uns auch 
selbst ein paar Dungeons säubern. 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel des 
náchsten Monats, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Bloodstained: Ritual of the Night 


„Viel Vorfreude, 
etwas Skepsis 


= — hat sich das 
Ke? lange Warten 
gelohnt?" 


Vor fast genau 4 Jahren wurde Bloodstained mit mehr 
als 5,5 Millionen Euro auf Kickstarter finanziert. Was 
für eine Summe! Zig Verschiebungen spáter ist es end- 
lich so weit: Kann das hoch gehandelte Metroidvania 
meine — zugegeben sehr hohen — Erwartungen erfül- 
len? Derzeit habe ich noch leichte Zweifel. 


Die bisherigen Demos haben mir zwar viel Spaß ge- 
macht, doch Bloodstained kann trotzdem auf hohem 
Niveau scheitern: Immerhin soll das Action-Adventure 
in die FuBstapfen der Castlevania-Serie treten, beson- 


Judgment 


,oayonara Kiryu, 
und konnichi wa 
Yagami! Grüße 
on der anderen 
Seite des 
Gesetzes!" 
Katharina e 


Das Spin-off zur beliebten Gangster-Serie Yakuza ge- 
riet zuletzt durch reale statt virtuelle Verbrechen in 
die internationalen Schlagzeilen. 


In Judgment, dem neuen Titel der Macher von Yaku- 
za, kommen wir als Privatermittler Takayuki Yagami 
einem Serienmórder in Tokios Rotlichtbezirk Kamuro- 
cho auf die Schliche. Im Spin-off wechseln wir also die 
Fronten und stehen nun auf der Seite von Recht und 
Ordnung! Gesetzestreue ist auch Sega sehr wichtig — 
nachdem Schauspieler und Synchronsprecher Pierre 
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ders in die von Symphony of the Night — ein zu Recht 
legendäres Spiel! Ob es daran anknüpfen kann? Für 
die Qualität bürgt zumindest kein Geringerer als Koji 
Igarashi, der an zahlreichen Castlevania-Spielen betei- 
ligt war — kein Wunder also, dass sich Bloodstained wie 
ein Best-of der Vampirjägerserie präsentiert: Ihr steuert 
die junge Miriam aus der Seitenansicht durch eine rie- 
sige, verzweigte Spielwelt, die zum GroBteil aus einem 
monsterverseuchten Schloss besteht. Hier erkundet 
ihr die Umgebung, sammelt 
jede Menge neue Fáhigkeiten 
und Upgrades, óffnet so neue 
Wege und plättet zahlreiche 
Bosse. Im Laufe des Abenteuers 
sammelt Miriam massenhaft 
Nah- und  Fernkampfwaffen 
sowie verschiedenste Zauber- 
sprüche, die ihr jederzeit frei 
auswechseln dürft. Händler und 
ein Handwerkssystem dürfen 
ebenfalls nicht fehlen — vielver- 
sprechend! Am 3D-Grafikstil 


Taki, der eine Rolle in Judgment übernahm, mit Koks 
erwischt wurde, stellte der Publisher die Verkäufe des 
Action-Adventures zunächst ein. Ob der Titel in unse- 
ren Gefilden weiterhin im Juni erscheinen würde, war 
ebenfalls unklar. Die gute Nachricht: Der Termin wird 
gehalten, ab Ende Juni erkunden wir die virtuelle Ver- 
sion von Tokios Unterwelt. Die schlechte Nachricht: 
Pierre Takis Charaktermodell wurde ersetzt (das neue 
Design basiert auf keinem 
bestimmten Schauspieler, ist 
eine Eigenkreation des Stu- 
dios), seine Stimme ausge- 
tauscht. Das klingt nach über- 
triebenem Aufwand, ist aber 
tatsächlich üblich: Schon im 
Remaster von Yakuza 4 wur- 
de ein Schauspieler mitsamt 
Stimme entfernt, nachdem er 
wegen des Verdachts auf Ko- 
kainkonsum festgenommen 
wurde. Andere Länder, andere 
Sitten, wir können indes ledig- 


scheiden sich dagegen die Geister: Vor allem die blasse 
Beleuchtung und die faden Texturen sorgten jahrelang 
für Kritik. Kurz vor Release präsentierten die Entwickler 
aber eine deutlich verbesserte, kontrastreichere Optik 
— die haut mich zwar immer noch nicht vom Hocker, 
doch dafür freue ich mich auf tolle Spielbarkeit und jede 
Menge Secrets und Upgrades. Ob der SpielspaBfunke 
aber noch mal so überspringt wie damals bei Symphony 
ofthe Night? Ich bin echt gespannt! 


“Kurz vor Release haben die Entwickler die Grafik deutlich 
überarbeitet, vor allem die Beleuchtung sieht nun besser aus. 


a i 


lich hoffen, dass Judgment ähnlich spaßig ausfällt wie 
die Yakuza-Spiele, ohne der Schwesterserie dabei 
zu stark zu áhneln. Die japanischen Tests jedenfalls 
zeichnen ein positives Bild — das Testmagazin-Urge- 
stein Famitsu vergab 37 von 40 móglichen Punkten, 
Lob verdiente sich Judgment durch die Neuerungen 
wie das Untersuchen von Tatorten und wegen seiner 
spannenden, wendungsreichen Story. 


Auf Spurensuche am Rand der Gesellschaft: 
Yagami (rechts) jagt einen Serienmörder. 
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Crash Team Racing: Nitro Fueled 


Nachdem Sonics 
Speedsause 
eher mau war, 
hoffe ich nun 
auf den Crash- 
Hacer." 


м 
Lukas Schmic 


Mario lásst nur bei Nintendo den Motor brüllen, So- 
nics aktueller Asphalt-Ausflug ist nur Mittelmaß — 
dann muss eben Crash für die Fun-Racer-Dosis auf 
PS4 ran. 


Ich bin ja, seitdem ich Anfang der 1990er-Jahre nach 
dem Ende der Mega-Drive-Ära Sega untreu wurde, 
ein überzeugtes Nintendo-Flittchen. Kein Wunder, die 
Spiele des Mario-Konzerns versprühen ja auch Spiel- 
spaß pur! Und kaum eine Serie zeugt davon so sehr wie 
Mario Kart. Eine Runde im Kart auf Marios Piste oder 


am Regenbogen-Boulevard geht einfach immer! Blöd 
also, dass es die Reihe niemals auf einer Sony-Konsole 
geben wird. So freute ich mich also stattdessen auf 
Team Sonic Racing, welches aber etwas hinter mei- 
nen eigenen Erwartungen zurückblieb. Zu langsam, 
zu gleichförmig, zu eh. Nun also setze ich alle meine 
Hoffnungen auf Crash Team Racing: Nitro Fueled, um 
endlich auf der PS4 meinen Funracer-Kick zu bekom- 
men. Und die Chancen stehen 
gut, denn das ursprünglich von 
Naughty Dog entwickelte PS1- 
Original ist zwar unverdienter- 
weise bei vielen Leuten in Ver- 
gessenheit geraten, war und ist 
aber eines der wenigen Spiele, 
die es qualitativ mit dem da- 
mals aktuellen Mario Kart 
64 aufnehmen konnten! De 
facto hat der Titel durch eine 
vollwertige Story-Kampagne, 
sehr unterschiedliche Spiel- 
modi und einige interessante 


Genre: Rennspiel || Entwickler: Beenox || Hersteller: Activision || Termin: 21. Juni 
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,Dem Hamilton 
geb ich mal 'nen 
echten Grund 
zum Heulen!“ 


A e 
Christian Dörre 


Die echte Formel-1-Weltmeisterschaft ist kurz nach 
dem Start schon wieder langweiliger als ein Artikel 
von Matti. Da kommt das Spiel gerade recht! 


Was waren das noch für Zeiten, als Schumacher, Hàk- 
kinen, Irvine, Coulthard sowie Villeneuve um Siege 
kämpften und Frentzen auch irgendwie mitfuhr und 
sich wichtig fühlte! Jeden Sonntag saß ich als Kind vor 
der Glotze und schaute den Großen des Motorsports 
dabei zu, wie sie sich auf den engen Strecken der Kó- 
nigsklasse duellierten. Hach! Heutzutage dominiert 


ein Hamilton und findet trotzdem immer noch einen 
Grund, sich zu beschweren. Mal ehrlich: Wenn ich 
einem Unsympathen im Benz dabei zusehen móch- 
te, wie er sich wie ein bockiges, plárrendes Kleinkind 
benimmt, fahr ich einfach während einer Baustel- 
lenphase auf der A3 mit 80 auf der linken Spur und 
schau in den Rückspiegel. Da ich die Formel 1 aber 
ja trotzdem irgendwie noch mag, kommt mir das neu- 
este Spiel von Codemasters 
gerade recht. So kann ich die 
Kónigsklasse des Motorsports 
halt selbst spannend machen 
und ganz vielleicht vollkommen 
aus Versehen und rein zufällig 
einen Mercedes-Piloten beim 
Start gegen die Bande drücken 
— sorry, mein Fehler! Zudem 
freue ich mich auch, dass im 
neuen Teil die Formel 2 spielbar 
sein wird. So kommt ein biss- 
chen mehr Abwechslung in die 
bekannte Serie, die ja sowieso 


Genre: Rennspiel || Entwickler: Codemasters || Hersteller: Codemasters || Terı 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` ` 


Blood & Truth 

Genre: Ego-Shooter (VR) 
Entwickler: Sony London 
Publisher: Sony 

Termin: 28. Mai 2019 


Hersteller: Bethesda 
Termin: 4. Juni 2019 


Warhammer: Chaosbane 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Eko Software 
Publisher: Bigben Interactive 
Termin: 31. Mai 2019 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: ArtPlay 
Hersteller: 505 Games 
Termin: 18. Juni 2019 


The Elder Scrolls Online: Elsweyr 
Genre: Online-Rollenspiel (Add-on) 
Entwickler: ZeniMax Online Studios 


Bloodstained: Ritual of the Night 


Crash Team Racing 
Genre: Rennspiel 
Entwickler: Beenox 
Hersteller: Activision 
Termin: 21. Juni 2019 
Judgment F12019 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Sega CS1 
Publisher: Sega 

Termin: 25. Juni 2019 


The Sinking City 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Frogwares 
Hersteller: Bigben Interactive 
Termin: 27. Juni 2019 


Genre: Rennspiel 

Entwickler: Codemasters 

Hersteller: Codemasters / Deep Silver 
Termin: 28. Juni 2019 


Gameplay-Ideen in manchen Bereichen sogar mehr zu 
bieten als der Konkurrent. Besonders fein: Anstatt stur 
ein Remake abzuliefern, bauen die Entwickler der Neu- 
auflage diverse neue Elemente ein und packen mehre- 
re Strecken der (nicht ganz so brillanten und nicht bei 
Naughty Dog entstandenen) Fortsetzung Crash Nitro 
Kart dazu. Jetzt hoffe ich nur, dass das Originalspiel 
wirklich so gut war, wie ich es in Erinnerung habe! Е 


immer mit gutem Fahrgefühl glánzt. Etwas skeptisch 
bin ich jedoch beim ausgebauten Rivalen-Feature. 
In der Dialog-Auswahl wird nämlich ganz bestimmt 
nicht das zu finden sein, was ich Herrn Hamilton wirk- 
lich gerne ins Gesicht sagen würde. Schade. Für den 
náchsten Teil biete ich mich Codemasters aber gerne 
als Schreiber für Beleidigungen und Frotzeleien an. 
Das kann ich nämlich, ihr Arschies! | 


In F12019 ist erstmals auch die Formel 2 an Bord- 
Da fahren sie allerdings auch nur im Kreis. 
D 


WORK IN PROGRESS 


Dragon Quest Builders 2 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 12. Juli 2019 


Wolfenstein: Youngblood 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Machine Games 
Hersteller: Bethesda Softworks 


Termin: 26. Juli 2019 


play^ 39 


Fein гос! 


Sei 


ANNO 1800 === RAGE?2-— 


v Deshto A Grafikkarte stabil übertakten 
RAM- “Tuning: Chips. & & Timing 


Luft gegen Wasser im Kühlungs: адлро бА D Wen AD Let prem metra wir ad де Раа бел habea Com: Weien nien nan 
онен К, < dumm e m зерә ch рањ чиет De: Lofwchler deferviem. 


UE TALE: INNOCENCE 


SLASSIC wow 1 US MITT 
Uo Sw Aoma 
ЕД - 
N'ZOTH 
BRICHT AU 


Sylvanas, Arshara, Хаг маб und unsere Holden 
- wie alle dem Alten Gott in die Hände spielen 
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MARQUARD MEDIA GROUP 


Sascha Lohmüller // Man of the Match 
Spielt gerade: WoW: Battle for Azeroth (PC), Rage 2 
Liest gerade: Altered Carbon + Nachfolger. Endlich mal. 


Hört gerade: Belzebubs — Pantheon of the Nightside Gods; 
Death Angel — Humanicide; Hate — Auric Gates of Veles; 
Kampfar — Ofidians Manifest; Mänegarm — Fornaldarsagor 


Und sonst: Verabschiedet sich nach der Abgabe in einen 
kurzen Urlaub — Festival-Saison einläuten. Vor E3-Start 
geht's dann aber zurück ins Büro — Messe-Saison einläuten. 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Puyo Puyo Champions 


Katharina Pache // identifiziert sich als alter Mann 


Spielt gerade: Our World is Ended, Katana Zero, The 
Swords of Ditto: Mormo's Curse, The Messenger 


Liest gerade: Malazan Book of the Fallen: Gardens of the 
Moon von Steven Erikson 


Hört gerade: natürlich das neue Rammstein-Album 


Und sonst: habe ich jetzt erst die tolle Filter-Funktionin == 
der Kamera meines neuen Handys entdeckt. == 


A 


3 


Top-Titel der Ausgabe: The Messenger 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matti Sandqvist // Der Marathon-Mann 
Spielt gerade: The Division 2, Borderlands 2 


Schaut gerade: Die letzte Staffel von Game of Thrones. 
Hat sich zwar für mich schon in der vorherigen Season 
abgezeichnet, aber mir kommt es so vor, als ob die Verant- 
wortlichen einfach nur schnellstmöglich zum Ende kommen 
möchten — schade. 


Hört gerade: natürlich das neue Album von The Heavy 
Und sonst: hat beim Joggen schon mal eine Pace von 5:30. 
Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 

Flop-Titel der Ausgabe: - 


David Benke // Unglücksbringer 
Spielt gerade: Close to the Sun, Wraithslayer 
Schaut gerade: Binging with Babish 
Hürt gerade: Ratatat — Cream on Chrome 


Und sonst: Bin ich diesen Monat extra in den hohen Norden 
gefahren, um live mitzuerleben, wie der Hamburger SV mit 
einem 0:3 gegen Ingolstadt seine letzten Aufstiegschancen 
verspielt. Das war die achtstündige Anreise definitiv wert. 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 


Flop-Titel der Ausgabe: Mortal Kombat 11 – aus Protest | 
gegen Mikrotransaktionen und übermäßigen Grind 


Matthias Schöffel // Nomade im Speck 
Liest gerade: James Baldwin — Nach der Flut das Feuer 
Schaut gerade: Undercover 


Hürt gerade: White Denim — Side Effects, Stray Cats — 40, 
Black Mountain - Destroyer, Snarky Puppy – Immigrance, Fly- 
ing Lotus – Flamagra, Miles Davis - Miles In The Sky, Johnny 
Marr - Call The Come, Avantdale Bowling Club — Same 


Und sonst: Außer Wetter ist letzten Monat nichts vorgefal- 
len. Doch, Wiglaf Droste ist viel zu früh verstorben. 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 
Flop-Titel der Ausgahe: Sniper Elite V2 Remastered 


IGLAF 
DROSTE 


A 


WÜRDE DES 
MENSCHEN IST 
EIN KONJUNKTIV 


Maria Beyer-Fistrich // Sonnenanbeterin 


Hat geschaut: Game of Thrones, alte Scheiß-Filme mit 
William Shatner — Kingdom of the Spiders und The Devil's 
Rain – beide richtig übel. Vice (ganz okay) und Bohemian 
Rhapsody (verstehe den Hype nicht wirklich). 

Hört gerade: Die Metal-Playlist von Darkthrones Fenriz auf 
Spotify - 35 Stunden Unterhaltung. 

Und sonst: Komme gerade aus dem besten Urlaub aller 
Zeiten und bin daher eher ungehalten ob des Wetters. 


Top-Titel der Ausgabe: Rage 2 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Christian Dörre // Bester Mario-Party-Spieler der Welt 
Spielt gerade: PES 2019, Spider-Man 
Schaut gerade: Super Strong Style 16 2019 
Hört gerade: Bad Religion - Age of Unreason 


Und sonst: Freut sich sehr, dass bei unserer Gaming- 
Olympiade zum World-Wish-Day ordentlich Kohle für den 
guten Zweck zusammengekommen ist. Vielen Dank an alle 
Unterstützer und Zuschauer unseres Streams. Grüße vom 
Sieger der Kategorie бек Skill! 


Top-Titel der Ausgahe: A Plague Tale, Mortal Kombat 11 
Flop-Titel der Ausgahe: Team Sonic Racing 


Lukas Schmid // Links, wo der Daumen rechts ist 
Spielt gerade: What Remains of Edith Finch 
Schaut gerade: Spider-Man: Into the Multiverse 
Hört gerade: Dunno. Musik? Denke, das passt. 


Und sonst: Im Rifkrieg, auch bekannt als zweiter Marokkani- 
scher Krieg (1921-1926), versuchten die Spanier erfolgreich, 
ihren Herrschaftsanspruch über das Kolonialgebiet in 
Nordmarokko durch den tonnenweisen Abwurf von Senfgas 
sicherzustellen. Nicht schön — aber hey, ihr habt was gelernt! 
Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 


Flop-Titel der Ausgahe: Rage 2 


Paula Sprödefeld // Valar Morghulis 


Spielt gerade: A Plague Tale: Innocence, Cuphead | 


Schaut gerade: Game of Thrones noch mal komplett und 
natürlich das Ende. Ich bin unzufrieden. Ich will eigentlich 
nur, dass alle draufgehen. All men must die. 


Hört gerade: Eine Playlist namens „Sludge & Doom Metal" 


zu! 


Und sonst: Hab ich jetzt mit Yoga angefangen, damit mein 
Rücken sich nicht mehr wie der einer 87-jährigen Oma 
anfühlt. Außerdem esse ich gern Ramen, siehe Bild. 


Top-Titel der Ausgabe: A Plague Tale: Innocence 
Flop-Titel der Ausgabe: F1 2019 


Spielt gerade: The Division 2, Die Siedler 3 (PC) 
Schaut gerade: The Office (UK) 
Hört gerade: The Stooges 


Und sonst: Endlich mal wieder im Stadion gewesen, 
zuammen mit David und Chris. Die Stimmung war einfach 
super, obwohl mein Verein verloren hat. Im Bild ist übrigens 
Chris zu sehen, da aufgrund meiner grotesken Hässlichkeit 
niemand Fotos von mir machen möchte. 


Top-Titel der Ausgabe: Rage 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Team Sonic Racing 
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) чета оо. 
Auf normaler Schwierigkeitsstufe ist Rage 2 schon nach we 
zu leicht. Selbst solche dicken Brocken halten erstaunlich wenig aus™ Е. 


Rage 2 


Brachiale Action trifft óde Spielwelt: Avalanche und id Software verzetteln sich 


$ LUG DIE NUSS 


VIDEO AUF DVD 


zwar beim Open-World-Design, doch Shooter-Fans kommen trotzdem auf ihre Kosten. 


EGO-SHOOTER | Ein halb nackter 
Typ kommt über einen Zaun geklet- 
tert, neben einem fleckigen Schlüp- 
per trágt er nicht mehr als eine rie- 
sige Maske auf dem Kopf. ,Blut 
schlürfi schlürfil^ ruft er fröhlich 
und geht zum Angriff über. Unse- 
re Shotgun blitzt auf, einen Sekun- 
denbruchteil spáter klebt der Typ 
an der Wand. Wer er war und was er 
wollte? Keinen Schimmer. Die Szene 
war zufállig, belanglos. Und doch be- 
schreibt sie gut, was einen in Rage 2 
erwartet: Irrsinn. Brutale Action. 


Tempo. Schráger Humor. Und vor al- 
lem: Beliebigkeit. Denn wen man da 
abschieBt und warum, spielt irgend- 
wann keine Rolle mehr — Hauptsa- 
che, es knallt! Und das tut es: Rage 2 
liefert fantastische Schießereien am 
laufenden Band, durch die man die 
Action wie im Rausch erlebt! Die 
Kehrseite der Action-Medaille: Die 
Entwickler von Avalanche, die zu- 
letzt mit Just Cause 4, Generation 
Zero oder Mad Max in Erscheinung 
traten, inszenieren Rage 2 als rie- 
sige, seelenlose Open-World-Spiel- 


Doktor Kvasir ist eine der drei 
Hauptfiguren, die ihr im Rahmen 
der Hauptquest aufleveln müsst. 


wiese voller eintóniger, meist un- 
inspirierter Nebenaufgaben. 


Als Ranger gegen die Obrigkeit 

Das erste Rage wurde vor elf Jahren 
noch im Alleingang von id Software 
entwickelt, beim Nachfolger sind 
die Doom-Veteranen dagegen in 
erster Linie beratend an Bord. Der 
Shooter setzt rund 30 Jahre nach 
dem Vorgánger ein und beginnt in 
eurer idyllischen Heimatbasis, die 
prompt von der Obrigkeit — einer 
bósartigen Militárfraktion — platt- 


gemacht wird. Inmitten des bluti- 
gen Chaos schlüpft ihr in die Haut 
von Walker, dem letzten Ranger 
im postapokalyptischen Ödland. 
Eure Mission: Die Obrigkeit zurück- 
zuschlagen und ihren Anführer 
General Cross ein für alle Mal zu 
besiegen. Zuerst legt ihr allerdings 
fest, ob euer Walker männlich oder 
weiblich sein soll. Das wirkt sich 
zwar nicht auf die Story aus, doch 
da Walker voll vertont ist, werten wir 
die Geschlechterwahl als Bonus für 
die Atmosphäre — auch wenn sich 


die Rüstüng weg. Und ungepanzerte Gegner? Die verlieren andere Teile ges 


Walker als unsympathischer Held 
von der Stange entpuppt. 


Die Story: flach, trashig, kurz 
Gleich nach dem Tutorial entlásst 
euch Rage 2 in die offene Spielwelt. 
Die Hauptquest spaltet sich nun auf, 
wann ihr was erledigt, ist euch über- 
lassen. Entscheidend ist nur, dass 
ihr drei Schlüsselcharaktere auf- 
sucht, die es ebenfalls auf General 
Cross abgesehen haben und die man 
schon aus dem ersten Rage kennt: 
Loosum Hagar, Captain Marshal und 
Doktor Kvasir. Für jede Hauptfigur er- 
ledigt ihr Story-Missionen, wodurch 
sie im Level aufsteigen und schließ- 
lich die finale Schlacht gegen die 
Obrigkeit freischalten. Diese Haupt- 
aufträge zählen zu den Highlights, 
vergeuden aber gleichzeitig tonnen- 
weise Potenzial: Zwar gibt's ein paar 
Überraschungen, Bosskámpfe und 
schrullige Nebenfiguren, doch be- 
sonders Letztere kommen in dem 
seichten Plot viel zu kurz. Von ab- 
gefahrenen Charakteren wie dem 
egozentrischen Klegg Clayton oder 
der blutrünstigen Desdemonya hät- 
ten wir gerne mehr gesehen! Zumal 
die meisten Figuren sauber vertont 
wurden, hier zeigt sich die deutsche 
Sprachausgabe von ihrer guten Sei- 
te. Ob einem aber auch die deut- 
schen Sprecher für Walker zusagen, 
die ihre Sátze arg prollig vortragen, 
ist eine ganz andere Frage. Immer- 
hin: Man kann auch mit englischer 
Sprachausgabe spielen. 

Der Oberschurke entpuppt sich 
schon im Intro als fades, trashi- 
ges Abziehbild eines Bósewichts 
und verschwindet so schnell von 
der Bildfláche, wie er gekommen 
ist. Kein Wunder bei dem mageren 
Umfang: Wer nur der Hauptquest 
folgt, ist locker in 5 bis 10 Stunden 
durch! Zumindest nimmt sich die 
Story aber zu keinem Zeitpunkt rich- 
tig ernst und bietet im Vergleich zum 


so 


Vorgänger auch ein halbwegs soli- 
des Finale inklusive Bosskampf. 


Lahmer Sammelkram 

Trotz der mageren Handlung haben 
wir rund 25 Stunden in Rage 2 ver- 
bracht, schließlich steht uns eine 
weitläufige Welt ohne Ladezeiten 
offen! Indem ihr zu Fuß oder per 
Fahrzeug die Umgebung erkundet 
oder euch bei Informationshändlern 
schlau macht, entdeckt ihr zig kleine 
Orte auf der Map: Die Leveldesigner 
haben überall hübsche Banditen- 
lager, Mutantennester und vieles 
mehr platziert. Dort könnt ihr immer 
irgendwas suchen und einsacken, 
meistens sind es nur ein paar Lager- 
kisten mit Ressourcen oder Daten- 
pads. Das Sammeln ist anfangs noch 
ein solider Zeitvertreib, nutzt sich 
nach einer Weile aber deutlich ab. 
Nur selten gibt es auch mal kreative 
Verstecke und kleine Gags zu ent- 
decken, doch in aller Regel läuft das 
Kistensuchen nach dem gleichen 
Schema ab. Da hilft es auch nicht, 
dass viele der Banditenlager und 


Habt ihr einen Gegner im Fadenkreuz, macht Rage 2 am en 


meisten Spaß: Die Ego-Shooter-Kämpfe spielen sich großartig! , 


www.playvier.de 


unterirdischen Levels — meist sind 
es triste Kanalisationen und Tiefga- 
ragen — kaum Abwechslung bieten. 


Action wie im Rausch! 
Eure mit Abstand häufigste Aufga- 
be ist es aber ohnehin, einfach alles 
wegzupusten, was nicht bei drei auf 
den Báumen ist. Hier láuft das Spiel 
zu Hochform auf! Egal ob wir Gauner 
jagen, Minibosse plátten oder Wach- 
türme zerlegen: Avalanche insze- 
niert rasend schnelle, flüssige und 
wuchtige SchieBereien, in denen die 
Funken, Fetzen und zuweilen auch 
mal Kórperteile fliegen! Walker flitzt, 
springt und klettert im Affenzahn 
durch die Umgebung und mäht sich 
meist aus der Nähe durch die Geg- 
nerreihen. Das Run-and-Gun-Prin- 
zip beherrscht Rage 2 perfekt, denn 
besiegte Feinde hinterlassen Feltrit- 
Zellen, die Walker Heilung spendie- 
ren — also immer in Bewegung blei- 
ben und ran an den Widersacher! 
Walkers fast schon übermäch- 
tige Hauptwaffen sind ein Maschi- 
nengewehr und eine Shotgun, mit 


) 


denen man im Grunde das gesamte 
Spiel bestreiten kann. Dazu gibt es 
sechs weitere Knarren, die man aus- 
schlieBlich in Archen findet. Diese 
Hightech-Bunker sind überall in der 
Spielwelt verborgen, ihr solltet sie 
so schnell wie móglich besuchen! 
Dort findet ihr beispielsweise die 
absurd máchtige Impulskanone, die 
nahezu alles binnen Sekunden zer- 
bróselt. Unser Favorit ist aber der 
Grav-Pfeil-Werfer: Zunächst feuert 
man einige Geschosse auf den Geg- 
ner ab. Dann markiert man einen be- 
liebigen Punkt in der Spielwelt — und 
der Getroffene wird ruckartig dorthin 
gezogen. So könnt ihr Gegner in ex- 
plosive Fässer donnern, in Abgründe 
befördern oder sie einfach brutal an 
Wänden und Decken zerschellen 
lassen — großartig umgesetzt! Scha- 
de dagegen: Die aus Doom bekannte 
BFG-9000-Superwaffe ist vorerst 
nur Käufern der Deluxe Edition und 
Collector's Edition vorbehalten. Al- 
lerdings ist die Munition für die Knar- 
re dermaßen teuer, dass man sie 
ohnehin kaum sinnvoll nutzen kann. 


FINE 


Zu den besseren Nebenaufgaben zählt die Suche nach gefallenen 
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Mit dem Ikarus-Helikopter kommt ihr am bequemsten durch die weitläufige 
Spielwelt. Den Screenshot haben wir mit dem Fotomodus erstellt. 


Mit Superkräften ins Chaos 
Zusátzlich findet Walker auch meh- 
rere Nanotritfáhigkeiten in den Ar- 
chen. Das sind Superkráfte, die euch 
fast unbesiegbar machen. Mit ,Zer- 
schmettern“ donnert ihr Gegner aus 
der Nähe weg, per „Dash“ weicht ihr 
blitzschnell aus und die „Vortex“-Fä- 
higkeit saugt Gegner an und lässt sie 
hilflos in der Luft schweben. Springt 
ihr von einer hohen Position herab, 
könnt ihr per „Slam“ die Faust in den 
Boden rammen, um so ganze Geg- 
nergruppen plattzumachen. Außer- 
dem gibt's einen Overdrive-Modus, 
der euch heilt und euren Waffen- 
schaden erhóht. Für nahezu alle Fà- 
higkeiten gilt: Sie sind nützlich und 
bereichern die Kämpfe! 


Hier regiert der Wahnsinn 

Diesmal bekommt ihr deutlich mehr 
Feinde vor die Flinte als im Vorgän- 
gerspiel. Beispielweise die Mutan- 
tensoldaten der Obrigkeit, die uns 
mit Hightech-Waffen ans Leder wol- 
len. Oder die Immortal Shrouded, 
eine Gruppe von Technik-Spinnern, 
die sich unsichtbar machen, Kugeln 
mit ihren Schwertern abwehren und 
Kampfdrohnen erzeugen können. 
Auch die agilen Standard-Mutanten 
aus dem ersten Rage sind wieder 
mit von der Partie. Den Großteil der 


Zeit bekämpft man aber die Goon 
Squad, durchgeknallte Ödland-Ban- 
diten, die sich in Massen auf uns 
stürzen und uns mit Baseballschlä- 
gern Granaten vor die Füße schla- 
gen. Die kann Walker übrigens lässig 
zurückkloppen, wenn man das ent- 
sprechende Talent gelernt hat — ein 
nettes Detail! 

Jede Fraktion fährt auch ein 
paar besondere Gegnertypen auf: 
Die schwer bewaffneten Riesen- 
mutanten, die feuerspuckenden 
Mechs oder die hochgerüsteten 
Hightech-Soldaten der Obrigkeit 
sehen toll aus und sorgen für Dyna- 
mik, tauchen aber viel zu selten auf. 
Außerdem stellen selbst sie keine 
ernste Bedrohung dar: Rage 2 ist auf 
normaler Stufe ausgesprochen ein- 
fach, selbst größere Brocken strei- 
chen nach zwei Raketentreffern die 
Segel und auch die Gegner-Kl hat 
uns wenig entgegenzusetzen. Unser 
Tipp: Gleich auf der dritten Schwie- 
rigkeitsstufe „Hart“ starten! Keine 
Sorge, der Anspruch lässt sich auch 
jederzeit wieder runterregeln. 


Fahrspaß mit Hindernissen 

Im Gegensatz zum ersten Rage ist 
der Nachfolger ein echtes Open- 
World-Spiel: Bis auf die Ränder der 
Map sind euch keinerlei Grenzen 
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Mit 5 bis 10 Stunden fällt die Hauptquest sehr kurz aus. Dank optionaler 
Nebenaufgaben könnt ihr aber gute 25 Stunden aus Rage 2 rausholen. 


gesetzt, ihr könnt euch also direkt ins 
Auto schwingen und frei erkunden. 
Alternativ dürft ihr auch Motorräder, 
Monstertrucks, Panzer und sogar 
Kipplaster fahren, doch alle davon 
entpuppen sich als spielerisch nutz- 
lose Gimmicks, denn tatsächlich 
braucht ihr nur zwei Fahrzeuge im 
Spiel: den Ikarus, einen Mini-Heli- 
kopter, mit dem ihr flott ans Ziel 
kommt, sowie den Phönix, einen waf- 
fenstarrenden Geländewagen. Beide 
Vehikel sind nützlich, lenken sich 
aber erstaunlich schwerfällig — nach 
der coolen Magnum-Opus-Karre aus 
Mad Max hatten wir von Rage 2 mehr 
Fahrspaß erwartet! 

Immerhin: Bis auf zwei Ausnah- 
men müsst ihr niemals zwingend 
hinters Lenkrad. Darum unser Tipp: 
Nutzt einfach den Helikopter und 
meidet den Asphalt! Das verkürzt 
auch die langen Fahrzeiten deutlich. 
Allerdings gibt es optionale Boss- 
kämpfe auf offener Straße, für die 
ihr den Phönix dringend braucht: Auf 
festen Routen fahren feindliche Kon- 
vois durch die Spielwelt, die ihr mit 
euren Bordwaffen Stück für Stück 
dezimieren müsst, bis ihr schließ- 
lich das Bossfahrzeug erreicht. Eine 
automatische Zielhilfe nimmt euch 
hier die gröbste Arbeit ab, damit ihr 
euch aufs Ausweichen und Lenken 
konzentrieren könnt — das spielt sich 
sehr arcadig, geht aber gut von der 
Hand und sieht dank fantastischer 
Explosionseffekte großartig aus! 


Die Welt: schick, aber leblos 

Das Ödland hat mehr zu bieten als 
nur Endzeitwüsten, diesmal bereist 
ihr auch Waldregionen, Steppen, 
Sümpfe und prächtige Gebirgsfor- 
mationen, allesamt hübsch in Szene 
gesetzt. Zusammen mit der riesigen 
Weitsicht und den Tag-und-Nacht- 
Wechseln liefert Rage 2 bildschöne 
Endzeit-Panoramen! Doch leider 
bleibt die Welt von Anfang bis Ende 
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leblos: Ein Wettersystem wie in Mad 
Max fehlt komplett und tierische Be- 
wohner sind so selten, dass man die 
paar Vogelschwárme und Büffel am 
Wegesrand kaum wahrnimmt. Wie 
schade, dass Avalanche die Gele- 
genheit nicht genutzt hat, um sich 
ein paar coole Mutantenviecher aus- 
zudenken — das Setting hätte sich 
doch bestens dafür angeboten! 
Anders sieht es dagegen in den 
fünf kleinen Ortschaften aus, die sich 
über die Map verteilen. Hier trefft ihr 
zig Bewohner, Händler und Informa- 
tionsgeber, die zum kurzen Plausch 
einladen und euch Munition und Up- 
grades verkaufen. Zum Rollenspiel 
mutiert Rage 2 zwar nie, doch trotz- 
dem sorgen diese ruhigen Momente 
für willkommene Verschnaufpausen. 
Die Minispiele aus dem ersten Rage 
wurden zwar ersatzlos gestrichen, 
doch dafür hat Avalanche an ein 
paar liebevolle Details gedacht: etwa 
unser sprechendes Auto, das sich 
sehnsüchtig von uns verabschiedet, 
sobald wir aussteigen. Oder die Fotos 
von Charakteren aus Rage 1, die im 
Büro von Loosum Hagar hängen. 
Oder die vielen NPCs und Daten- 
pads, welche kleine Lore-Schnipsel 
liefern und die Spielwelt ein bisschen 
glaubwürdiger machen. 


Upgrades in Hülle und Fülle 

Egal ob wir Türme sprengen, Ban- 
diten jagen, Kristalle bergen, Kon- 
vois zerstören oder eklige Nester 
säubern, für nahezu jede erledigte 
Nebenaktivität pausiert das Spiel 
und blendet riesige, penetrante 
Fortschrittsbalken samt nervigem 
Soundeffekt ein — selbst mitten im 
Gefecht! Warum man die Fortschritte 
nicht einfach still am Bildschirmrand 
einblendet, wissen wohl nur die Ent- 
wickler. Trotzdem arbeiten wir artig 
die Symbole auf der Karte ab, denn 
für erledigte Nebenaufgaben hagelt 
es Fortschrittspunkte, die wir in vier 


Eintönig: Wer Walkers Fähigkeiten ausbauen will, sollte viel 
Zeit für die Suche nach solchen Rohstoffkisten einplanen. 


Dank sattem Trefferfeedback und toller Explosionen werden 
die Kämpfe auch nach vielen Stunden nicht langweilig. 


Talentbäumen ausgeben, um so 
Walkers Fähigkeiten zu verbessern. 
Außerdem leveln wir jedes Nano- 
trit-Talent mehrmals mit gesammel- 
ten Feltritkristallen auf und bauen sie 
anschließend in weiteren Talentbäu- 
men aus. Ähnlich verhält es sich mit 
den Waffen: Jede Knarre lässt sich 
in fünf Rängen steigern, pro Stufe 
gibt's außerdem zwei unterschied- 
liche Upgrades. Für sich genommen 
ist keines dieser Systeme tiefgängig, 
doch in der Summe erfüllen sie ihren 
Zweck: Die Charakterentwicklung 
sorgt für Beschäftigung und gibt uns 
genug Anreize, um die vielen Orte 
auf der Map nach Versorgungskisten 
und Ressourcen abzugrasen. Gut so! 


Technik mit Höhen und Tiefen 

Rage 2 basiert auf der Apex-Engine, 
die schon in Just Cause 4 oder Mad 
Max zum Einsatz kam. Mit hoher 
Weitsicht, hübschen Landschaften, 
sauber animierten Gegnern und sat- 
ten Effektgewittern kann sich das 
Spiel sehen lassen! Aus der Nähe 
fallen aber auch viele matschige Tex- 
turen und detailarme NPCs auf, die 


Wee 


Von euren acht Waffen sind fünf Stück völlig optional. Ihr könnt alle Kämp- 
fe mit dem Standard-Maschinengewehr und eurer Shotgun meistern. 


Wasserdarstellung wirkt unzeitge- 
mäß und oft sind unschöne Pop-ups 
zu sehen — teilweise verschwinden 
ganze Lichtquellen samt Schatten 
direkt vor unseren Augen. 

Die normale PS4-Fassung läuft 
in 1080p bei 30 Bildern pro Sekun- 
de. Das ist meistens ausreichend, 
fühlt sich aber nicht so gut an wie auf 
der PS4 Pro, die flüssige 60 fps bei 
1080p schafft — ein echter Vorteil für 
das pfeilschnelle Gameplay! Für ein 
Konsolenspiel ungewöhnlich: Im Op- 
tionsmenü könnt ihr die Bewegungs- 
unschärfe abschalten und sogar das 
Sichtfeld einstellen. Sehr störend 
sind dagegen die furchtbaren Lags 
und Ruckler in den Upgrade- und 
Ausrüstungsmenüs, hier fühlt sich 
Rage 2 tatsächlich unfertig an. 

Auch auf ein paar Bugs muss 
man sich gefasst machen, beispiels- 
weise stand eine Gesprächspartne- 
rin urplötzlich doppelt vor uns. An 
anderer Stelle katapulierte uns das 
Spiel völlig grundlos meilenweit in 
die Luft, wir starben durch den Auf- 
prall. Auch die Luftkissenboote in 
der Sumpfregion konnten wir nicht 
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Verpasste Chance: Die schrillen, gut inszenierten Nebenfiguren 
können sich in der viel zu kurzen Story nicht entfalten. 


benutzen — das ist zwar kein großer 
Verlust, schließlich brauchen wir die 
Dinger ohnehin nicht, doch alles in 
allem wird deutlich: Avalanche muss 
dringend nachpatchen! 


Kein Multiplayer, aber Nachschub 

Rage 2 ist ein Einzelspielertitel, Koop 
oder andere Multiplayer-Modi gibt es 
also nicht. Trotzdem befindet sich im 
Hauptmenü ein Store, in dem man 
gegen echtes Geld teure Skins für 
Waffen kaufen kann, was aber kom- 
plett überflüssig ist. Unser Tipp: Ein- 
fach ignorieren! In den kommenden 
Monaten wollen die Entwickler auch 
frischen Content nachschieben, 
darunter kostenlose Neuerungen 
wie Herausforderungen, steuerbare 
Mechs und riesige Sandwurm-Geg- 
ner. Das klingt gut! Aber auch kos- 
tenpflichtige DLC-Erweiterungen 
sind geplant, die neue Missionen, 
Gebiete, Waffen und Charaktere lie- 
fern sollen. So löblich man all diese 
Pläne auch finden mag — genau sol- 
che Inhalte hätten wir uns bereits für 
das eher knapp bemessene Haupt- 
spiel gewünscht. FELIX SCHÜTZ 
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„Herrlich brachiale 
Schießereien in fader, 
lebloser Open-World.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Rage 2 erfüllt meine Erwartungen, übertrifft sie 
aber nie. Schon im Vorfeld wusste ich, dass ich mit 
den Ego-Shooter-Gefechten einen Riesenspaß ha- 
ben würde, und genauso ist es auch! Wenn ich pfeil- 
schnell durch die Gegnerreihen pflüge, mit Shotgun, 
Pfeilwerfer und Nanoskills austeile, dann ist das 
eine Actiongaudi erster Güte. Leider verkommen 
viele Sidequests und Open-World-Aktivitáten aber 
zur eintönigen Fleißaufgabe, die meisten Minilevels 
und Sammelaktionen laufen nach dem gleichen 
Muster ab und wirken seelenlos. Eine packende 
Story mit tollen Levels und witzigen Charakteren 
hätte hier für die nötigen Highlights sorgen können, 
doch leider hat die Hauptquest viel weniger zu bie- 
ten als ich mir erhofft hatte. Ein launiger Action-Ritt 
ist Rage 2 zwar trotzdem geworden, vor allem wenn 
man das Spiel in kürzeren Häppchen genießt, doch 
sein großes Potenzial schöpft es leider nicht aus. 


Pro & Contra 


Ө Flüssige Kämpfe, wuchtiges Trefferfeedback 
®© SpaBige Waffen und Nanotritkräfte 
СЭ Gute, präzise Shooter-Steuerung 


© Keine Ladezeiten (außer bei der Schnellreise) 
© Zum Teil toll designte Gegner 
СЭ Hübsche Endzeit-Welt (trotz Matsch-Texturen) 
СЭ Ungeschnitten und multilingual 
Lahme, viel zu kurze Rachegeschichte 
Leblose Open-World-Spielwiese 
Eintónige Nebenaufgaben 
Fades Indoor-Leveldesign 
Penetrante Fortschrittseinblendungen 
Stórende Lags in den Menüs 
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nmnocence 


A Plaque 


Zwei Kinder stellen sich einer Rattenplage und der Inquisition entgegen. 
Das Ergebnis: eine packende, emotional wuchtige Geschichte. 


ACTION-ADVENTURE | Wenn ein 
angekündigtes Spiel heutzutage 
mit einem klaren Fokus auf das Er- 
zählen seiner Geschichte bewor- 
ben wird, drängt sich schnell der 
Verdacht auf, es handele sich da- 
bei um einen interaktiven Film. Das 
bedeutet, dass man wie bei Spie- 
len von Telltale Games oder Quan- 
tic Dream hauptsächlich zuschaut 
und nur ab und zu mal in die Tas- 
ten hämmert, um Quick-Time- 


Events zu bestehen oder um eine 
Entscheidung zu treffen, welche 


у 


46 | 07.2019 | play* 


den Verlauf der Story beeinflus- 
sen kónnte. So sehr diese Art Spiel 
auch ihre Daseinsberechtigung 
hat, ist es jedoch schón, dass sich 
nun mehr Entwickler trauen, Ge- 
schichten mit echtem Gameplay zu 
untermauern. Ninja Theorys Hell- 
blade: Senua's Sacrifice beispiels- 
weise nutzte rudimentáres Acti- 
on-Adventure-Gameplay, um seine 
Geschichte zu erzáhlen und die 
Spieler den mühsamen Weg der 
Protagonistin wirklich selbst erle- 
ben zu lassen. A Plague Tale: Inno- 
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Nach der Flucht kümmert sich Amicia um 


ihren etwas weltfremden Bruder Hugo. 


cence von Asobo Studio schlágt in 
die gleiche Kerbe — es bietet ver- 
schiedene spielerische Elemen- 
te, die nicht ganz so tiefgängig wie 
bei anderen Spielen, aber stimmig 
sind und die Geschichte untermau- 
ern. Ihr schaut also keinen interak- 
tiven Film im Mittelalter, sondern 
bewegt euch selbst durch dieses 
dunkle Kapitel der Geschichte und 
erlebt dabei das persönliche Dra- 
ma der Protagonistin. Nach dem 
Ende der 17 Kapitel umfassenden 
und etwa 12 bis 14 Stunden dau- 


ernden Story, lässt sich sagen, 
dass der Titel als interaktiver Film 
auch bei Weitem nicht so gut funk- 
tionieren würde. Asobo Studio be- 
weist nämlich viel Feingefühl und 
nutzt einige Kniffe, um die Immer- 
sion zu stärken. 


Familiengeschichte 

Im Frankreich des Jahres 1348 
übernehmt ihr die Geschicke der 
etwa 16-jährigen Amicia de Rune. 
Während ihr sie anfangs noch bei 
einem Spaziergang durch den 


ELA 
Offener Kampf ist selten eine Option. Gerade zu Anfang des Spiels müsst 
ihr meistens Wachen ablenken, um dann an ihnen vorbeizuschleichen. 
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A Plague Tale richtet sich klar an ältere Spieler. Ihr streift zwar auch durch wun 


derschóne Landschaften, 


doch immer wieder führen euch die Entwickler die Grausamkeiten der damaligen Zeit vor Augen: 
- "S Р? : 


herbstlichen Wald steuert oder mit 
ihr durch das malerische Anwesen 
der de Runes streift, überschla- 
gen sich bald die Ereignisse. Die 
Inquisition verwüstet das Cháteau 
auf der Suche nach Amicias fünf- 
jährigem Bruder Hugo, der von 
einer rátselhaften Krankheit befal- 
len ist und daher fast sein ganzes 
Leben mit seiner Mutter im Kran- 
kenzimmer verbrachte. Wáhrend 
die Inquisition jeden Hofknecht 
brutal abschlachtet, kónnen die 
beiden Kinder entkommen und 
machen sich auf die Suche nach 
dem Alchemisten Laurentius, der 
Hugo angeblich helfen kann. Das 
entfremdete Geschwisterpaar ist 
plótzlich allein und hat die Inqui- 
sition im Nacken. AuBerdem wütet 
noch die Pest in Südfrankreich, es 
gibt eine Rattenplage und es tobt 
bereits der Hundertjährige Krieg. 
Glücklicherweise treffen Amicia 
und Hugo jedoch nicht nur auf Na- 
getiere, Kranke und Soldaten, son- 


Die Ratten sind zwar gefährlich, lassen sich aber auch für eure Zwecke nutzen. 


dern auch auf ein paar Verbündete, 
die ihnen bei ihrem Abenteuer zur 
Seite stehen. Die Geschichte von 
A Plague Tale: Innocence nimmt 
schnell Fahrt auf und bleibt bis 
zum Ende spannend. Dabei fühlt 
sich das Spiel zu keinem Zeit- 
punkt gestreckt an. Jedes Kapitel 
führt die Story weiter und trägt zur 
Charakterentwicklung von Amicia, 
Hugo und einigen Nebenfiguren 
bei. Die beiden Kinder wachsen 
dem Spieler schnell ans Herz, da 
sie nachvollziehbar und mit viel 
Feingefühl geschrieben wurden. 
Amicia ist zwar kein wehrloses 
Burgfräulein, doch mit der Situa- 
tion immer wieder (verständlicher- 
weise) überfordert. Dennoch tut 
sie alles, um ihren kleinen Bruder 
am Leben zu erhalten. Hugo hinge- 
gen ist von seiner Krankheit gebeu- 
telt und von der Welt ein wenig ein- 
geschüchtert, aber auch fasziniert 
davon. Teilweise erkennt der kleine 
Fratz den ernst der Lage nicht. 


Zerstört ihr die Laterne einer Wache, stürzen sich die Nagetiere auf sie. 
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Neben Action-Passagen und dem 
andauernden Gefühl der Bedro- 
hung nimmt sich A Plague Tale im- 
mer wieder die Zeit, die Charaktere 
miteinander agieren zu lassen, und 
beschert ihnen auch leichtherzige 
Momente. Wenn Hugo zum ersten 
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Mal in seinem Leben Frösche sieht 
oder beide de Runes das Echo in 
einer alten Ruine ausnutzen, sind 
das schóne kleine Momentauf- 
nahmen, die viel zur Charakterbin- 
dung beitragen. Laut Asobo waren 
die Spiele von Naughty Dog die 
Hauptinspiration für das Erzáhlen 
der Geschichte und Formen der 
Charaktere — und das merkt man 
A Plague Tale deutlich an. Asobo 
Studio versteht es ebenfalls her- 
vorragend, dem Spieler Emotionen 
zu entlocken, ohne dass sich dies 
erzwungen anfühlt. Dabei bedient 
es sich kleiner Kniffe, die viel aus- 
richten. So fühlt man sich selbst 
direkt für Hugo verantwortlich, 
da man den kleinen Scheißer am 
Patschhándchen durch die Levels 
führt und mit ihm gemeinsam di- 
verse Gefahren übersteht. 


Schönheit und Grauen 

A Plague Tale: Innocence handelt 
zwar von Kindern, ist aber ganz 
sicher kein Spiel für Kinder. Asobo 
Studio scheut sich zu keinem Zeit- 
punkt davor, die Protagonisten mit 
dem Grauen der damaligen Zeit be- 
kannt zu machen. Zwar verschlägt 
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es euch im Verlaufe des Aben- 
teuers auch in malerische Wälder, 
ihr betrachtet wunderschöne Ge- 
bäude, interessante kleine Dörfer 
oder faszinierende Ruinen in einer 
Schneelandschaft, doch ihr trefft 
auch auf Wahnsinnige, die verzwei- 
felt nach Schuldigen für die Pest 
suchen, seht mit an, wie Menschen 
bei lebendigem Leib von Ratten 
gefressen werden, oder klettert 
über die Leichenberge auf einem 
Schlachtfeld, wo sich Engländer 
und Franzosen gegenüberstanden. 
A Plague Tale ist starker Tobak und 
vermittelt gut den Eindruck einer 
stetigen Bedrohung. Auch selbst 
wird man manchmal gezwungen, 
zu unangenehmen Mitteln zu grei- 
fen, indem man beispielsweise die 
Laterne einer Wache zerstört und 
so die Ratten auf sie hetzt oder gar 
Leichen zur Ablenkung nutzt. Doch 
egal ob ihr gerade durch eine wun- 
derschöne Landschaft lauft oder 
ihr von Leichenbergen umgeben 
seid, A Plague Tale sieht super aus. 
Ja, ab und zu entdeckt man mal 


Das Action-Adventure ist nicht nur verdammt hübsch, sondern fängt — 
die optisch abwechslungsreichen Levels auch sehr stimmungsvoll ein. 


eine matschige Textur, aber all- 
gemein ist die Grafik sehr schón, 
detailreich und glánzt mit satten 
Farben sowie wunderbaren Licht- 
effekten. Überhaupt ist der Titel 
optisch sehr abwechslungsreich. 
Mal bewegt ihr euch durch Kata- 
komben, mal lauft ihr durch ein 
zerstórtes Dorf, mal schleicht ihr 
über einen Friedhof bei Nacht oder 
ein verschneites Cháteau. Kein Ka- 
pitel sieht so aus wie das vorherige. 


Mehr drin als gedacht 

In unserer letzten Vorschau, ba- 
sierend auf einem Studiobesuch 
bei Asobo, waren wir von A Plague 


In manchen Szenen wird Amicia zum Kampf gezwungen. 


Die Verzweiflung des Mádchens ist hier gr 
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Tale bereits sehr angetan, jedoch 
noch etwas skeptisch, ob das Ga- 
meplay, das wir in den ersten vier 
Kapiteln sahen, wirklich über die 
komplette Spieldauer Spaß macht. 
Hier kónnen wir jedoch Entwar- 
nung geben, denn über fast das 
gesamte Spiel lernt Amicia neue 
Fähigkeiten, die sogar weiter aus- 
gebaut werden. Anfangs besitzt 
Amicia zwar eine Schleuder, hat 
jedoch keine Chance im offenen 
Kampf. Daher lenkt ihr die Gegner 
mit Steinwürfen auf Metallteile 
ab und schleicht an ihnen vorbei. 
Begegnen euch hingegen Ratten, 
müsst ihr darauf achten, im Licht 


Die Ratten haben Angst vor Feuer, Їй! 
Erscheinen immer einen Weg Suchen, um im Licht zu bleiben? 


zu bleiben, wenn ihr nicht auf der 
Speisekarte der Nager landen 
möchtet. Dafür entzündet ihr mit 
einer Fackel Feuerstellen, lauft 
schnell mit einem abbrennenden 
Stock durch die Viecher oder löst 
mit einem gezielten Schuss eurer 
Schleuder weitere Feuerbehälter 
von deren Verankerungen. Zudem 
gibt es immer wieder kleinere Pas- 
sagen, in denen ihr vor Angreifern 
davonlaufen müsst oder Kisten 
verschiebt, um neue Orte zu errei- 
chen. Diese Gameplay-Grundzüge 
bleiben gleich, werden aber weiter 
ausgebaut, da die Rätsel etwas 
komplexer und die Gegner stärker 
werden. Dann reicht es nicht mehr 
aus, nur eine Kiste in der Gegend 
herumzuschieben, da mehrere 
Mechanismen bedient werden 
müssen, teilweise sogar zeitgleich. 
Hierfür gebt ihr euren Begleitern 
Befehle, wann genau sie welchen 
Hebel/Mechanismus betätigen 
sollen. Für die Gegner und Rat- 
ten hingegen stehen euch andere 
Hilfsmittel zur Verfügung. So könnt 
ihr mit gesammelten Materialien 
Amicias Schleuder an Werkbän- 
ken verbessern und dadurch zur 
tödlichen Waffe machen. Entdeckt 
euch also ein Gegner, könnt ihr 
diesen mit einem Kopfschuss stop- 
pen. Das gilt aber nur für Gegner 
ohne Helm. Um Feinde in schwerer 
Rüstung zu überwältigen, erhaltet 
ihr weitere Möglichkeiten. Amicia 
lernt nämlich von ihren Verbünde- 


daher müsst ihr bei deren 
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ten ein wenig Alchemie und kann 
dann — die gesammelten Ressour- 
cen vorausgesetzt — neue Waffen 
und Hilfsmittel craften. Dafür ruft 
man einfach mit der linken Schul- 
tertaste das praktische Ringmenü 
auf, bewegt den Cursor auf den 
gewünschten Gegenstand und hált 
die Aktionstaste gedrückt. Nach 
und nach lernt ihr, wie man aus der 
Ferne Feuerstellen entzünden oder 
lóschen kann, wie man eine Art 
Bombe herstellt, um Ratten zu be- 
seitigen, oder wie man eine Subs- 
tanz herstellt, welche die Helme 
der Gegner schmilzt und diese so 
dazu zwingt, sie abzunehmen. 

Im spáteren Spielverlauf müsst 
ihr all diese Hilfsmittel und Fáhig- 
keiten kombinieren, um heil durch 
den Level zu kommen. Amicia 
haucht nämlich bereits nach ei- 
nem Pfeil oder Schwertschlag ihr 
Leben aus und auch ein Schritt 
in die Dunkelheit bedeutet bei 
der Anwesenheit von Ratten den 
sicheren Tod. Obwohl ihr einige 
Gegner recht einfach erschieBen 
kónnt, werden auch die Kámp- 


fe immer mehr zu Rátseln. Diese 
sind zwar keine superharten Kopf- 
nüsse, doch oft genug muss man 
ein wenig um die Ecke denken 
oder die Aktionen zeitlich genau 
abstimmen. So bleibt das Game- 
play stets frisch. Allerdings ist A 
Plague Tale: Innocence auch sehr 
linear. Nur an wenigen Stellen gibt 
es mehrere Lósungsmóglichkei- 
ten. Solltet ihr also mal bei einer 
Knobelei auf dem berühmt-be- 
rüchtigten Schlauch stehen, wer- 
det ihr ins Gras beißen. Spielerisch 
ist das nicht weiter schlimm, da ihr 
ohne Ladezeit am letzten der zahl- 
reichen Kontrollpunkte abgesetzt 
werdet und der Schwierigkeits- 
grad eh nicht sonderlich hoch 
ausfällt. Aber der Bildschirm- 
tod reißt einen immer ein wenig 
aus der Immersion. Ein bekann- 
tes Problem von Spielen mit star- 
kem Story-Fokus, das auch Hell- 
blade schon hatte. Wie das Spiel 
von Ninja Theory ist A Plague Tale 
jedoch so atmosphárisch und pa- 
ckend, dass man sich schnell wie- 
der von dem Titel in seinen Bann 


Der Titel macht das Beste aus seinen überschaubaren Gameplay-Elementen: 
Ab und zu werden sogar toll inszenierte Bosskämpfe eingestreut? 


www.playvier.de 


ziehen lásst. Das geschieht qua- 
si automatisch, da Asobo Studio 
einige hübsche Wendungen und 
Überraschungen eingebaut hat. 
So gibt es beispielsweise sogar toll 
inszenierte Bosskämpfe, in denen 
ihr einen besonders hartnäckigen 
Fiesling mit Amicias Fáhigkeiten 
in die Schranken weisen müsst. 
Auch die Geschichte selbst bie- 
tet spáter einige Dinge, mit denen 
man so nicht unbedingt rechnet. 
Storytechnisch ist das gut umge- 
setzt, aber die Antagonisten ka- 
men uns hier wie Abziehbilder 
aus einem bekannten Film-Fran- 
chise vor. Das ist nicht unbedingt 
stórend, allerdings ein bisschen 
schade, da die Franzosen mit dem 
Rest des Spiels beweisen, wie gut 
sie es verstehen, Story, Charak- 
tere und Gameplay (mit eigenen 
Ideen) miteinander zu verbinden. 
Die genannten Kritikpunkte sind 
aber allesamt Meckern auf hohem 
Niveau. An Amicias und Hugos 
Geschichte werden wir uns jeden- 
falls noch lange zurückerinnern. 
CHRISTIAN DÖRRE 


play? test 
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„Atmosphärisch, emo- 
tional, packend, wunder- 
schön: Ein echter Hit!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Allein auf das Gameplay heruntergebrochen, ist 
A Plague Tale: Innocence „nur“ gut. Alles funktio- 
niert und ist passend umgesetzt, aber auch nicht 
sonderlich tiefgreifend. Verbunden mit seiner 
packenden, grandios umgesetzten Geschichte 
wird es aber zu einem echten Klassespiel, das 
ich jetzt schon als eines meiner Spiele des Jahres 
2019 bezeichne. Asobo Studio schafft es, eine 
von vorne bis hinten spannende Geschichte 

um zwei tolle, nachvollziehbare Charaktere zu 
erzählen, wobei nicht nur die Grausamkeiten des 
Mittelalters, sondern auch gewisse Werte ver- 
mittelt werden. A Plague Tale ist ein Geheimtipp, 
eine echte Empfehlung — für jeden Spieler, der 
Sich ein Singleplayer-Abenteuer mit überzeugen- 
der Story wünscht. Kein Wunder, dass Publisher 
Focus bereits vor dem Release die Zusammen- 
arbeit mit Asobo verlángerte. 


Pro & Contra 


Ө Durchweg spannende Geschichte mit gut 
geschriebenen Charakteren 


СЭ Sehr schöne, detailreiche Grafik 
СЭ Optisch abwechslungsreiche Areale 


© Super Spielfluss (Gameplaywechsel) 
(+) Gameplay wird sinnvoll und spaßig ausgebaut 
© Gute Vertonung 


© Keine Längen, die Story wird mit jedem Schritt 
weitererzählt. 


‚Antagonisten wirken wie ein Abklatsch aus 
einem bekannten Franchise 


Mimik bei Charaktermodellen ist etwas steif 
Sammelkram wirkt etwas aufgesetzt 
Oftmals ein wenig dümmliche Kl 
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Die Frage mag langweilig, weil offensichtlich sein, aber: Kann Team Sonic Racing 
gegen den Genre-Primus Mario Kart anstinken? Das und mehr klären wir im Test. 


RENNSPIEL | Fun-Racer: Ein Sub- 
genre, das für jeden Entwickler 
eine enorme Herausforderung dar- 
stellt, der nicht Nintendo heißt. 
Mit der Serie spaßiger Rennspiele 
und vor allem dem jüngsten Able- 
ger Mario Kart 8 Deluxe haben die 
Japaner die Messlatte für Fun-Ra- 
cer in nahezu unerreichbare Hö- 
hen gelegt. Für den ebenfalls ja- 
panischen Hersteller Sega soll es 
das britische Studio Sumo Digi- 
tal richten, das auch schon für die 
Vorgänger Sonic & Sega All-Stars 
Racing von 2010 sowie Sonic & 
All-Stars Racing Transformed von 
2012 verantwortlich zeichnete. Die 
haben sich um einen Fun-Racer 
nach (weitestgehend) allen Regeln 


der Kunst bemüht, scheitern dann 
aber an manchen Stellen eben 
doch an den hohen Erwartungen in 
Zeiten eines Mario Kart 8 Deluxe. 


Stárker im Team 

Einen Fun-Racer muss man 2019 
wohl niemandem mehr allzu grund- 
legend erklären. Ihr heizt mit Karts 
um die Wette, sammelt und nutzt 
Items, driftet, hüpft und so weiter. 
Hier hat sich ein Quasi-Standard 
eingebürgert, den Team Sonic Ra- 
cing voll erfüllt. Interessanter ist 
beim Sonic-Racer die Team-Me- 
chanik, die sich durch das kom- 
plette Game zieht. Bei Rennen im 
Team-Abenteuer, dem Story-Mo- 
dus und zugleich Tutorial des 


Innerhalb eines Teams kónnt ihr euch gegenseitig durch 1 eure Spuren ?® 
boosten, die ihr jederzeit hinterlasst. Das funktioniert auch über die Ferne. 


Ce 


Spiels, fahrt ihr Rennen in mehre- 
ren Dreierteams, also jeweils mit 
zwei Kollegen. Die eingeheimsten 
Punkte variieren (natürlich) auf- 
grund der erzielten Platzierung und 
werden für jedes Team zusammen- 
gezáhlt. Items lassen sich teilen, 
mit Windschatten boostet ihr euch 
auch über weite Distanz innerhalb 
des Teams gegenseitig; durch alle 
Team-Aktivitáten füllt sich die An- 
zeige für einen Team-Boost, der 
nicht nur euch massiv und für lan- 
ge Zeit beschleunigt, sondern zu- 
gleich auch eure Teamkollegen. 
Die Móglichkeiten für eine Zusam- 
menarbeit sind also zahlreich, sie 
sind von Vorteil und sie sind wirk- 
lich sinnvoll umgesetzt, an dieser 


Stelle verdient Team Sonic Racing 
ein ausdrückliches Lob. Im Ver- 
gleich mit Mario Kart verkompli- 
ziert die Team-Mechanik das Ga- 
meplay zwar, in den lokalen und 
Online-Multiplayer-Modi kónnt ihr 
euch aber wahlweise auch einzeln 
durchschlagen, wenn ihr das wollt. 


Problempunkte 

Nicht ganz so gut umgesetzt sind 
dafür andere Elemente des Spiels, 
beispielsweise die Steuerung. Die 
ist vergleichsweise komplex für ei- 
nen Fun-Racer, aber zumindest 
keine unüberwindbare Heraus- 
forderung. Einmal erlernt, funk- 
tioniert sie solide. Was allerdings 
stört, ist die gelegentlich fehlen- 
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Neben den normalen Rennen’stellt ihr euch іт Team-Abenteuer au 
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speziellen Herausforderungen, zum Beispiel viele Ringe aufzuklaube 
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de Prázision, die das spontane 
Ausweichen oftmals erschwert 
und beim Kurvenfahren mit Tur- 
boboost ebenfalls zu Problemen 
führt. Auch der Gummiband-Effekt 
der CPU-Widersacher erscheint 
teils willkürlich und viel zu stark. 
Auf technischer Seite läuft zwar 
grundsätzlich alles rund, das Spiel 
sieht auch wirklich schön aus, aber 
die Sprachausgabe nervt. Die ist 
deutsch synchronisiert, was grund- 
sätzlich cool ist, leider ist die Qua- 
lität aber nicht allzu hoch. Bei den 
eher seltenen Zwischensequen- 
zen lässt sich das noch verkraften, 
aber die Sprachausgabe kommt 
auch während der Rennen häufig 
zum Einsatz. Beispielsweise ver- 
kündet eine euphorische Stimme 
jedes Mal den Namen eines Items, 
wenn man es einsetzt. Das nervt 
bereits nach kurzer Zeit. Auch die 
Musik ist zwar nicht schlecht, aber 
belanglos und austauschbar; in je- 
dem Fall ist sie nicht vergleichbar 
mit den orchestralen Meisterwer- 
ken eines Mario Kart 8 Deluxe, zu- 
dem fehlt es den Melodien an Wie- 
dererkennungswert und „Herz“. 


x 


Modifizieren und eliminieren 

Toll sind dafür die Missionen, He- 
rausforderungen und sonstigen 
besonderen Aufgaben im Team- 
Abenteuer, zum Beispiel Ringe- 
sammeln. Das lockert das Racing- 
Gameplay spürbar auf und sorgt 
für Abwechslung. Auch verschiede- 
ne Renntypen wie normale Rennen 
oder Ausscheidung tragen dazu 
bei. In der Garage passt ihr die Op- 
tik eurer Fahrzeuge an und ver- 
bessert deren Leistung, zum Ein- 
satz kommen dabei Bauteile aus 
Mod-Kapseln, die ihr im Gotcha- 
Prinzip im Gegenzug für erspielte 
Credits erhaltet. Das macht Laune 
und motiviert zum Spielen. Spiele- 
Statistiken gewáhren euch einen 
Einblick in eure Leistung. Der be- 
reits erwähnte Story-Modus na- 
mens Team-Abenteuer erzählt zwar 
eine kleine Geschichte, diese ist 
aber reines Mittel zum Zweck und 
nicht weiter erwähnenswert. An 
Spielfiguren stehen insgesamt 15 
Charaktere aus dem Sonic-Uni- 
versum zur Auswahl, die Strecken 
unterscheiden sich — voneinan- 
der und treffen gut den typischen 
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In der Garage verbaut ihr leistungssteigernde T Teile, die ihr für Credits zuvor, 
aus Mod-Kapseln erhaltet, und passt eure Fahrzeuge au auch optisch an. 
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Sonic-Stil, langweilen aber auch 
durch Austauschbarkeit und bieten 
nur wenig Wiedererkennungswert. 


Nicht perfekt, aber gut 
Der Mehrspieler-Modus indes be- 
sitzt wie bei den meisten Fun-Ra- 
cern das größte Potenzial für Lang- 
zeitspaß. Allen Schwächen und 
Mittelmäßigkeiten wie der Steu- 
erung und der Austauschbarkeit 
der Strecken zum Trotz macht in 
erster Linie der lokale Multiplayer, 
also gemeinsam vor einer einzigen 
Konsole, wirklich Spaß. Die Ein- 
stellungsmöglichkeiten sind zahl- 
reich und gerade die Team-Mecha- 
nik kann hier am meisten glänzen. 
Team Sonic Racing ist nicht der 
beste Fun-Racer auf dem Markt, 
aber das zu versuchen wäre auch 
ein wahrlich verwegenes Unter- 
nehmen, egal welchen Entwicklers. 
Es ist aber ein spaßiger Mehrspie- 
ler-Titel, der Genre-Fans darüber 
hinaus auch im Singleplayer durch- 
aus Freude bereitet. Und das ist 
doch trotz aller Kritikpunkte eine 
Leistung, die es zu würdigen gilt. 
JOHANNES GEHRLING 


einung 
„Keine Chance gegen 
Mario Kart, aber einer der 
besseren Genre-Vertreter." 


Johannes Gehrling Redakteur a: i 


Das Genre des Fun-Racers kann wohl getrost als 
eines meiner Spezialgebiete bezeichnet werden. 
Mit Mario Kart bin ich vom Beginn der Serie 
Mitte der 1990er-Jahre aufgewachsen; nimmt 
man alle Serienableger zusammen, habe ich in 
meinem ganzen Leben sicher eine fünfstellige 
Stundenzahl mit den Games verbracht. Alleine 
schon in Mario Kart: Super Circuit und Mario Kart 
8 (Deluxe) habe ich so unglaublich viel Zeit ver- 
senkt. Und auch andere Entwickler haben schóne 
Fun-Racer, von denen ich im Laufe der Jahre 
schon viele ausprobiert habe. Leider ist die Quali- 
tät vieler dieser Titel bestenfalls mittelmäßig. Vor 
diesem Hintergrund reicht die Qualität von Team 
Sonic Racing zwar ebenfalls nicht an die eines 
Mario Kart 8 (Deluxe) heran, allerdings ist der 
Sega-Racer fraglos einer der besseren Vertreter 
des Genres und der beste Fun-Racer abseits von 
Mario Kart, den ich in den letzten Jahren gespielt 
habe. Die im Test erwähnten Kritikpunkte nerven 
zwar, der Kern des Spiels ist aber solide. Das 
rechne ich den Entwicklern hoch an, denn die 
Konkurrenz ist bekanntlich extrem stark. 


ro & Contra 


СЭ Solider Funracer-Spaß 

© Kart-Anpassungen sind cool 

СЭ Bunte, knackige Optik 

СЭ Viel Spielumfang 

© Interessante Team-Mechanik 

© Gute Steuerung ... 

@®.... aber manchmal etwas unprázise 
@ Nervige Sprachausgabe 


@ Strecken ähneln sich zu sehr 
(Ө Belanglose Musik ohne „Herz“ 
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Die Fatal Blows sind nicht tödlich, 
machen aber dennoch mächtig Aua! 


EM 
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al Komba 
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Wo gehobelt wird, da brechen Záhne. Ed Boons neueste Schlachtplatte bettet 
seine ultrabrutalen Kämpfe in einen überraschend guten Story-Modus. 


BEAT 'EM UP | Gut, dass es Prü- 
gelspiele gibt, so braucht man sei- 
ne Aggressionen nicht im Real Life 
auszuleben — wovon wir ohnehin 
ausdrücklich abraten möchten. 
Während das echte Leben nun 
mal jede Menge Tabus aufweist, 
ist dieser Begriff im Wortschatz 
des X Mortal-Kombat-Entwickler- 
teams um Ed Boon schlichtweg 
nicht vorhanden. Knochen bre- 
chen auseinander, Organe verlas- 
sen ihren angestammten Platz, 
GliedmaBen nehmen unfreiwillig 
Reißaus. Mit jedem Serienteil und 
mit jedem Anstieg der grafischen 
Möglichkeiten, werden die Splat- 
ter-Darstellungen in Mortal Kom- 
bat expliziter. 


Da steckt eine Geschichte dahinter 
Mortal Kombat 11 packt bei der 
Brutalität dem Vorgänger nur ein 
kleines Schippchen drauf, war 
Mortal Kombat X doch bereits ein 
kompromissloses Schlachtfest. Die 
Prügeleien werden erneut in einen 
Story-Modus eingebunden, der 
knüpft direkt an die Geschehnisse 
des letzten Teils an. 

Die rund sechsstündige Kam- 
pagne stellt dabei einen überra- 
schend kráftigen Motivationsfaktor 
dar, zumindest wenn ihr ein Faible 
für typische Superheldenklischees 
habt. Handwerklich und drama- 
turgisch sind die zahlreichen Cut- 
scenes erstklassig gestaltet. Auch 
audiovisuell hat Entwickler Nether- 


Baraka setzt gerade zu einem Fatality an. Der Kan- 
nibale trachtet nach einem bestimmten Organ 7. 


realm Studios in den vier Jahren 
seit Mortal Kombat X die Messlatte 
deutlich hóher angelegt. Die Mimik 
der 25 Kämpfer ist wesentlich aus- 
drucksstárker, wodurch Witz, Dro- 
hungen oder Charme deutlich bes- 
ser transportiert werden als früher. 

In puncto Dialogen dürft ihr 
zwar keine philosophischen Wun- 
derwerke erwarten, doch das wáre 
bei einem Prügelspiel auch zu 
viel des Guten. Die Mortal-Kom- 
bat-Entwickler spielen geschickt 
mit den verschiedenen Zeitebenen, 
die Zeithüterin Kronika erschaffen 
hat. So kommt es immer wieder zu 
Begegnungen eines früheren Ichs 
mit seinem spáteren Ebenbild, was 
für reizvolle Situationen und Dialo- 


ge sorgt. Die deutschen Synchron- 
sprecher leisten dabei gute Arbeit. 


Jeder darf mal ran 

Die Geschehnisse hüpfen von 
Schauplatz zu Schauplatz, in je- 
dem Areal finden mehrere Kämpfe 
statt. Zumeist bekommt ihr einen 
bestimmten Charakter zugeteilt, 
in einigen Situationen dürft ihr 
aus zwei Recken wáhlen. Auf den 
Storyverlauf wirkt sich diese Ent- 
scheidung jedoch nicht aus. Be- 
siegt ihr euren Gegner, ist der nicht 
tot, sondern nur außer Gefecht 
gesetzt. Tótungsaktionen finden 
ausschlieBlich in Cutscenes statt, 
weshalb es im Story-Modus auch 
keine Fatalitys gibt, sondern so ge- 


In der Krypta óffnet ihr aus der Third-Person-An- 
sicht Schatztruhen gegen Ingame-Währung. 
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| Oft mögen sich aktuelle und frühere Ichs nicht. Est 
gibt aber Ausnahmen, wie bei den beiden Kanos. 


nannte Fatal Blows. Die rauben eu- 
rem Gegner zwar rund ein Drittel 
der Lebensenergie, lassen ihn aber 
eben noch am Leben. Aktivieren 
dürft ihr einen Fatal Blow, sobald 
sich eure Energieleiste dem Ende 
zuneigt. Die dann folgende Kombo 
steht einem klassischen Fatality 
in puncto Brutalität kaum nach. 
Kung Lao verwendet seinen Hut 
zum Beispiel als Kreisságeblatt 
und lässt die Wirbelsäule seines 
Widersachers „durchmassieren“ 
und dann gleich noch das Gesicht 
— autsch ... 


So wird's gemacht 

Wie ihr Fatal Blows, Fatalitys, 
Kombos, Basisschláge oder Inter- 
aktionen mit der Umgebung aus- 
führt, zeigt euch der umfangreiche 
,Lernen"-Bereich. Sowohl Ein- 
steiger als auch Fortgeschrittene 
finden hier die passenden Lektio- 
nen. Zum Beispiel gibt es für jeden 
Kämpfer eigene Spezialangriffe, 
die sich üben lassen. Voyeure 
dürfen ihre Schaulust in der Sek- 
tion „Fatality-Training“ ausleben, 


wo man auf direktem Wege die 
Tötungsaktionen der einzelnen 
Kämpfer ausprobieren darf. 

Im Vergleich zu Mortal Kombat 
X wurde das Spieltempo ein klein 
wenig verringert, zudem haben 
die Macher die Sprintfunktion ent- 
fernt. Dadurch steigt die taktische 
Komponente der Kämpfe, was wir 
begrüßen. Überzeugen kann uns 
auch die nahezu perfekte Kolli- 
sionsabfrage. Insgesamt sind das 
komplexe Kampfsystem, die vie- 
len Spezialattacken der abwechs- 
lungsreichen Kämpferriege und 
die Umgebungsaktionen so mo- 
tivierend, dass wir uns auf jedes 
„Fight“ des markanten Ringspre- 
chers gefreut haben. 


Den Turm hinauf 

Abseits der Story-Kampagne und 
des Zwei-Spieler-Modus erwarten 
euch noch zwei Turm-Spielvarian- 
ten, in denen der Schwierigkeits- 
grad allerdings zu unausgewogen 
ausfällt. Zusätzlich dürft ihr in der 
Krypta allerlei Schatztruhen durch 
Investments von Ingame-Währung 


Der Liu Kang aus der Gegenwart kämpft gegen 
sein jüngeres Ich, das durch die Zeit gereist ist. 
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Sobald ihr einen Fatal Blow aktivieren vk 
erscheint die Anzeige unter dem Energiebalken. ы 


öffnen. Die Inhalte wie Charakter- 
zeichnungen oder Kostüme sind 
leider zufállig ausgewáhlt. Skins 
kónnt ihr auch im Shop kaufen, 
wo es auch den 25. Kämpfer zu er- 
werben gibt: Für Shao Kahn, den 
Kaiser der Außenwelt, müsst ihr 
allerdings stolze 5,99 Euro lóhnen. 
Kritisieren müssen wir auch die 
gelegentlichen Lags im Online-Mo- 
dus, was in einem Prügelspiel den 
Spielspaß deutlich mindern kann. 
Selbst wenn die angezeigte On- 
line-Verbindung im grünen Bereich 
lag, litten unsere Probe-Matches 
unter Verzógerungen. Dies war in 
den Vorgängern aber nicht besser, 
hier sollte Netherrealm langsam 
mal seine Hausaufgaben machen. 
Die wurden ansonsten weitestge- 
hend zu unserer Zufriedenheit er- 
ledigt. Die vier Jahre Wartezeit seit 
Mortal Kombat X haben die Ent- 
wickler in einen wirklich gelunge- 
nen Story-Modus investiert, der in 
Verbindung mit dem leicht verbes- 
serten Kampfsystem das Highlight 

in Mortal Kombat 11 darstellt. 
ANDREAS SZEDLAK 


„Möge die Mortal- 
Kombat-Serie niemals 
enden!“ 

Andreas Szedlak Redakteur 


с 
yA з. 


Es gibt eine Reihe von Prügelspielen am Markt, 
doch nichts lässt sich mit Mortal Kombat ver- 
gleichen. Wer wie ich auf die übertriebenen Splat- 
tereffekte steht, der spürt immer diese besondere 
Spannung in den Kämpfen, weil gleich der nächste 
Kopf rollen oder irgendwelche Organe umherfliegen 
könnten. Ich bin durchaus vom Story-Modus über- 
rascht, mit einem derart hohen Niveau hátte ich 
ehrlich gesagt nicht gerechnet. Mich haben die rund 
sechs Stunden mit Raiden, Baraka, Jade, Liu Kang, 
Scorpion und all den anderen dann auch wunderbar 
unterhalten, nicht zuletzt weil das Kampfsystem 
ausgereift und fair ist. Die verschiedenen Turm- und 
Online-Modi kónnen die vom Story-Modus gelegte 
Messlatte zwar nicht ganz erreichen. Dennoch ist 
dem erfahrenen Team um Serienerfinder Ed Boon 
wieder ein prima Prügler gelungen, der mich für 
lángere Zeit an den Controller fesseln wird. 


Pro & Contra 


(© Prima inszenierter Story-Modus mit unterhalt- 
samen Dialogen 


Ө Eingángiges und ausgereiftes Kampfsystem 
СЭ Taktische Möglichkeiten durch Fatal Blows 


(© Abwechslungsreiche Kämpferriege aus 
25 Recken 


© Vielfältige Schauplätze 
ОЭ Präzise Steuerung 
СЭ Wunderbar überdrehte Gewaltdarstellung 
СЭ Gute deutsche Synchronisation 
Lags in Online-Modi 


Belohnungen werden zufallsmäßig freigeschaltet 


Kl-Schwierigkeitsgrad in Turm-Modi 
unausgewogen 


von 


10 


TERMIN 23. April 2019 


USK ab 18 Jahren 


ENTWICKLER Netherrealm Studio 
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AUF DVD 


Die Spielmechanik von Left 4 Dead 
vermischt mit der Inszenierung eines 
bombastischen Hollywood-Blockbusters 
— das ist die Formel für ein actiongeladenes 
Mehrspieler-Abenteuer. 


KOOP-SHOOTER | Wenn in der 
Hólle kein Platz mehr ist, kom- 
men die Toten auf die Erde - so 
lautet wohl eines der bekanntes- 
ten Zitate aus George A. Romeros 
Filmklassiker Dawn of the Dead. 
Will man dem Urvater des Zom- 
bie-Genres Glauben schenken, so 


FOLGEN 


sc TE t * ÄNDERN 


FOLDEWÄNLEN ANPASSEN HL 


Die Kampagne von World War Z verschlägt 


muss der Teufel das Tor zur Un- 
terwelt wohl besonders dicht zu- 
gemacht haben. In World War Z 
wimmelt es auf der Oberfläche 
nämlich geradezu von verwesen- 
den Gestalten, die drohen, auch 
den letzten Rest menschlichen Le- 
bens von der Erde zu tilgen. 


i] 
euch an vier unterschiedliche Orte 


auf der ganzen Welt - unter anderem das von Zombies überrannte New York City. 
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Das noch irgendwie zu ver- 
hindern und so den kleinen Fun- 
ken Hoffnung doch noch am Le- 
ben zu erhalten - genau das ist 
nun euer Ziel. Dafür schlüpft ihr in 
die Rolle einer der insgesamt 16 
spielbaren Figuren und tretet zu- 
sammen mit drei Kameraden der 
scheinbar übermächtigen Armee 
des Todes gegenüber. Euer Über- 
lebenskampf wird dabei in insge- 
samt vier verschiedenen Folgen 
erzählt, die euch jeweils an einen 
anderen Winkel der Erde entfüh- 
ren. Ihr ballert euch etwa durch die 
U-Bahn-Schächte von New York, 


In der Gruppe entwickeln die sonst stupiden Zombies eine Art Schwarmintelligenz га 
und bauen menschliche Pyramiden, um auch hohe Mauern zu überwinden. 


erforscht ein Labor im Moskauer 
Untergrund oder eskortiert einen 
Bus durch die Straßen Tokios. 


Kein Brad Pitt, keine Spannung 
Die Entwickler von Saber Interacti- 
ve sind dabei sichtlich um Abwechs- 
lung bemüht. Die Aufgaben, mit de- 
nen ihr betraut werdet, gestalten 
sich aber oft recht anspruchslos 
und auch den Levels fehlt ein we- 
nig der Charme. Einzigartige Kulis- 
sen wie der Themenpark aus Left 4 
Dead 2, die einem auch längerfristig 
im Gedächtnis bleiben, kann World 
War Z leider nicht vorweisen. 


w.playvier.de 


Bei der Gewaltdarstellung zeigen sich die Entwickler 
von Saber Interactive alles andere als zimperlich. 


Finde Autoteile 
4/5 
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Schwarm kommtin _ 
35 Sek f 


Auch in Sachen Story zeigt 
der Titel ein paar Defizite. Die je- 
weils drei (im Fall von Tokio sogar 
nur zwei) untergeordneten Epi- 
soden einer jeden Folge vermit- 
teln zwar eine in sich geschlosse- 
ne Geschichte, auf einen großen 
überspannenden Handlungsbogen 
müsst ihr aber verzichten. Das ein- 
zige, was die vier Szenarien mitein- 
ander verbindet, ist die Ausgangs- 
situation: Die Welt geht gerade 
kollektiv den Bach hinunter. In der 
Erzählstruktur ähnelt World War 
Z also ein wenig der Buchvorla- 
ge. Deren primäres Ziel war es, zu 
zeigen, wie Menschen in den ver- 
schiedensten Teilen des Erdballs 
mit der Katastrophe und deren 
Konsequenzen umgehen. 

Anders als dem Roman von Max 
Brooks (Sohn des US-Schauspie- 
lers und Regisseurs Mel Brooks) 
mangelt es dem Zombie-Spiel aber 
leider an Tiefe - oder langanhalten- 
der Spannung. Die vier Folgen un- 
terhalten euch für jeweils ungefähr 


CHARAKTERE 


anay 
HAE, 


FER 
EE 


anderthalb Stunden. Die Informa- 
tionen, die ihr währenddessen zu 
Lore und Spielwelt erhaltet, sind 
eher spärlich. So kratzen die Ma- 
cher von Saber Interactive oftmals 
nur an der Oberfläche des vorhan- 
denen Materials und lassen viel Po- 
tenzial der Vorlagen ungenutzt. 


Der Schwarm ist der Star 

Später gibt es immerhin noch die 
Möglichkeit, die Hintergrundge- 
schichte der spielbaren Charakte- 
re freizuschalten. In einem kurzen 
Filmchen bekommt ihr dann deren 
persönliches Schicksal etwas nä- 
hergebracht. Da gibt es etwa Ser- 
gei Popov, ein geläutertes Ober- 
haupt der Russen-Mafia, das sich 
nun als Pater verdingt. Oder den 
Feuerwehrmann Tashaun Burnell, 
der während den Anschlägen des 
11. Septembers im Einsatz war. 
Oder Kimiko Nomura, deren Begeis- 
terung für Waffen ihr eine Karriere 
als Biathletin ermöglichte. Grund- 
sätzlich hatten die Entwickler hier 


Dina Mizrahi 


In der Charakter-Übersicht im Hauptmenü könnt ihr die Hintergrundgeschichten i 
der einzelnen Protagnosten nachlesen und kurze Story-Filmchen freischalten. 


also durchaus interessante Ideen. 
Leider haben sie es aber verpasst, 
aus ihnen auch das Maximum he- 
rauszuholen. Die Figuren bleiben 
über den Spielverlauf hinweg flach 
und unpersönlich. Auch weil sich 
die Interaktion zwischen den Kame- 
raden auf ein Minimum begrenzt. 


REVOLUTION 
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Aber паја, für eine verzweig- 
te Erzáhlung und mehrschichtige 
Charaktere werden sich wohl die 
wenigsten World War Z gekauft ha- 
ben. Vielmehr geht es um den gna- 
denlosen Kampf gegen eine schie- 
re Übermacht an Untoten, welchen 
Saber Interactive grandios in Szene 
setzt. Unangefochtener Star die- 
ser Prásentation ist der sogenann- 
te Schwarm, eine riesige Horde von 
Zombies, die sich wie ein Schwall 
toter Leiber über die Stadt ergießt. 
Zombies quellen aus Türen und 
Lüftungsscháchten hervor, stür- 
zen unbeeindruckt mehrere Me- 
ter tief auf euch herab oder rennen 
wie wild auf euch zu. Für die nóti- 
ge Dynamik sorgt dabei die eigens 
entwickelte „Swarm Engine“, die es 
schafft, Hunderte Zombies gleich- 
zeitig auf den Schirm zu zaubern 
und sie zu einer lebensgefáhrlichen 
Einheit verschmelzen zu lassen. 

Punkten eure Widersacher als 
Individuum nicht unbedingt durch 
Cleverness und reagieren lediglich 
auf laute Geráusche, entwickeln 
Zombies im Rudel námlich eine Art 
Gruppenintelligenz. Um auch an 
Futter heranzukommen, das sich 


Your weapon 
of choice. 


Өпасоп 


"A, "PlayStation", "22 f Z1" and “А О X D" are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. All rights reserved. 


NACON". "REVOLUTION UNLIMITED Pro Controller" is a product distributed by Bigben. ©2019 Bigben Interactive 


_ test play? 


E 


E 
|» 


> 


Feuer frei! Mit Geschützen und anderen Verteidigungsanlagen 
dünnt ihr die feindlichen Reihen schnell aus. 


etwa auf einer höheren Ebene und 
damit außerhalb ihrer Reichweite 
aufhält, stapeln sie sich zu riesigen 
Haufen aufeinander und überwin- 
den so auch meterhohe Hindernis- 
se. Dadurch seid ihr eigentlich nir- 
gends mehr sicher. 


Eine Prise Left 4 Dead 

Zumal neben dem typischen 
08/15-Zombie auch noch eini- 
ge Sonderspezies auf euch war- 
ten, vor denen ihr euch wirklich in 
Acht nehmen solltet. Diese speziel- 
len Infizierten punkten weniger mit 
ihrer zahlenmäßigen Übermacht, 
sondern mehr mit ihren tödlichen 
Fähigkeiten — und sind unüberseh- 
bar von Left 4 Dead inspiriert. Da 
wäre etwa der Bulle, ein ehemali- 
ger Polizist in schwerer Panzerung, 
der gnadenlos auf euch zu prescht 


KLASSEN 


15  SCHADLINGSBEKAMPFER 


Spielt ihr intensiv mit einer der sechs Klas 


und euch dann mit seinen kräfti- 
gen Armen gegen Wände und Bö- 
den schlägt. Klingt verdächtig nach 
einem Charger, oder? Beim Schlei- 
cher, der sich im Dunkeln ver- 
steckt, euch unvermittelt anspringt 
und dann den Körper aufschlitzt, 
mussten wir indes unvermeidlich 
an einen Hunter denken. Gut, im- 
merhin haben sich Saber Interac- 
tive mit dem Schreier oder dem 
Gasbeutel noch zwei eigene Krea- 
tionen ausgedacht. Gerade einmal 
fünf unterschiedliche Gegnertypen 
fanden wir nichtsdestotrotz aber 
ein wenig mau. 

Am Ausschalten der Infizierten 
hatten wir dafür aber umso mehr 
Spaß. Die Gefechte in World War 
Z sind wunderbar rasant und blu- 
tig in Szene gesetzt. Anders als 
bei Left 4 Dead, das in Deutsch- 


SCHADLINGSBEKAMPFER 


l erhaltet ihr dafür Erfahrungspunkte. 


Mit steigendem Level schaltet ihr für diese dann neue Perks frei. 
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land nur als gewaltgeminderte Ver- 
sion verfügbar ist, spart der Titel 
aus dem Hause Saber Interactive 
nicht an der nótigen Splatter-Acti- 
on: Ihr kónnt den Zombies einzel- 
ne GliedmaBen abhacken, mit ei- 
ner Schrotflinte das halbe Gesicht 
wegpusten oder mit einem Schuss 
aus dem Granatenwerfer für einen 
munteren Gedárme-Regen sorgen. 
Das sieht nicht nur fetzig aus, son- 
dern fühlt sich dank des gelunge- 
nen Trefferfeedbacks auch noch 
richtig gut an. 

Für den Kriegsfanatiker von 
Welt bietet World War Z zudem 
noch diverse stationáre Verteidi- 
gungsanlagen wie Geschütztürme, 
Stacheldraht oder Elektro-Zäune. 
So bekommen Konfrontationen mit 
dem Schwarm teils sogar eine takti- 
sche Note. Geplantes Vorgehen ist 


(E 


im Spielverlauf ohnehin von immer 
hóherem Wert, schlieBlich wird der 
Titel mit seinen insgesamt fünf ver- 
schiedenen Schwierigkeitsgraden 
zunehmend herausfordernder. 
Wer nicht kooperiert, wird liquidiert 
Um da noch zu bestehen, gilt 
es natürlich, sich optimal mit sei- 
nen Koop-Kameraden abzustim- 
men. Denn auch, wenn ihr World 
War Z offline mit Bots spielen 
könnt, macht der Titel zusammen 
mit menschlichen Mitspielern na- 
türlich immer noch am meisten 
Spaß. Im Quartett versorgt ihr euch 
gegenseitig mit Heilitems, gebt ei- 
nander Feuerschutz oder stellt 
Nachschubkisten mit explosiver 
Munition auf. Um auf diese hinzu- 
weisen, geben euch die Entwickler 
neben Text- und Voice-Chat auch 
eine Art Ping-System an die Hand. 


а шеша re — 


4 Ze 
Kommunikation leicht gemacht: Mit Hilfe eines Tastendrucks könnt ihr in“ o ty 
World War Z Gegner und Gegenstände markieren oder Wegpunkte setzen. * 
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Der Schleicher, einer der besonderen Infizierten in World War Z, drückt euch zu ^ 
Boden und schlägt dann gnadenlos zu - ein vertrauter Anblick für Left 4 Dead-Fans. 


So könnt ihr mit einem Tastendruck 
Gegenstände oder Gegner für eure 
Koop-Partner markieren oder Weg- 
punkte setzen. Das vereinfacht die 
Kommunikation ungemein. 
Zusätzliche spielerische Tiefe 
erhält World War Z durch sein um- 
fangreiches Klassen- und Upgra- 
de-System. Revolverheld, Höllen- 
fürst oder Schädlingsbekämpfer 
verfügen jeweils über individuelle 
Perks oder Ausrüstungen und spie- 
len sich entsprechend alle anders. 
Über einen Fähigkeitenbaum lassen 
sich zudem neue Eigenschaften wie 
zusätzlicher Schadenswiderstand 
oder eine erhöhte Nahkampfdis- 
tanz freischalten. Das hält die Mo- 
tivation auch auf Dauer hoch und 
gibt immer wieder aufs Neue Anrei- 
ze,euch auch noch ein weiteres Mal 
ins Getümmel zu stürzen. Zudem 
bekommt so jeder die Chance, eine 
Klasse zu finden, die genau zu sei- 
nem Stil passt. Und Teams können 
sich etwa mit einem Medic, einem 
Support sowie je einem Nah- und 
einem Fernkämpfer breit aufstellen. 


KLASSE WÄHLEN 


REVOLVERHELD 5 
М. [ 


HOLLENFÜRST 


Obendrauf dürft ihr dann auch 
noch eure Waffen verbessern. 
Beim Spielen erhaltet ihr nämlich 
Erfahrungspunkte, mit denen eure 
Schießeisen dann im Level aufstei- 
gen. Erreicht ihr eine neue Stufe, 
schaltet ihr damit zusätzliche Ab- 
wandlungen der einzelnen Knar- 
ren frei — etwa eine Version mit 
Schalldämpfer, Visier oder erwei- 
tertem Magazin. 


PvP, Probleme, 
Post-Launch-Inhalte 

Wem das alles noch nicht reicht, 
der kann sich nach Abschluss der 
Kampagne auch noch in den Mul- 
tiplayermodus stürzen. Dort tre- 
tet ihr etwa in Deathmatches oder 
Capture-the-Flag-Partien gegen 
menschliche Gegenspieler an. Da- 
rüber hinaus gibt es in World War Z 
einige PvPvE-Spielvarianten, die 
beispielsweise den klassischen 
Herrschaftsmodus mit dem aus 
der Kampagne bekannten Zom- 
bie-Schwarm vermischen. Dann 
macht es euch eine Horde Unto- 
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WICHTIGSTE PERKS 


ter etwa zusätzlich kompliziert, die 
einzelnen Punkte auf der Karte zu 
erobern oder zu verteidigen. 

Die Infizierten dienen aber 
auch noch als dringend benötig- 
tes Extra-Kanonenfutter. Ihr messt 
euch nämlich maximal in zwei Vie- 
rer-Teams miteinander. So kommt 
es, trotz entsprechend kleiner Kar- 
ten, nicht dauerhaft zu hitzigen 
Feuergefechten zwischen den bei- 
den Parteien. Weitere Wermuts- 
tropfen: Anders als etwa in Left 4 
Dead gibt es unter den sechs der- 
zeit verfügbaren Spielmodi kei- 
nen, in dem ihr euch auf die Seite 
der Zombies schlagen dürft. Zu- 
dem könnt ihr die einzelnen Multi- 
player-Maps nicht gezielt auswäh- 
len. Und eure Klassen, die ihr noch 
einmal getrennt von der Kampagne 
aufleveln müsst, lassen sich wäh- 
rend eines laufenden Spiels nicht 
wechseln. So wirkt der Mehrspie- 
ler-Modus momentan mehr wie 
eine nette Beigabe - aber leider 
nicht hundertprozentig ausgereift. 

Nichtsdestotrotz bietet World 
War Z ein spaßiges Gesamtpa- 
ket. Ja, der Koop-Shooter über- 
zeugt nicht unbedingt durch In- 
novation. Böse Zungen würden 
sogar sagen, er macht gar nichts 
neu und verwertet stattdessen 
nur erfolgreiche Spielelemente 
anderer Genrevertreter wieder. 
Das gelingt dem Spiel allerdings 
ziemlich gut. Das gilt auch für die 
Konsolenversion, bei der ihr le- 
diglich mit einer etwas unpräzi- 
seren Steuerung, etwas längeren 
Ladezeiten und teils schlechterer 
Grafik auskommen müsst. Das ist 


Durch den Wolt 
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ec alle Team 


karnpischläg: 


Meister der Klingen LV. 30 
Маһ en ` weiteren Zi 


Je nachdem, ob ihr als Revolverheld, Arzt oder Schlitzer 
spielt, startet ihr mit anderen Waffen und Fähigkeiten. 
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aber nichts, was den Spielspaf 
langanhaltend trüben würde. Wer 
unbedingt meckern will, der kann 
das bezüglich des mageren Um- 
fangs tun. Es gibt etwa noch kei- 
ne privaten Lobbys. Ein paar mehr 
Gegnertypen sowie einige zusátz- 
liche Levels würden dem Spiel 
auch nicht schaden. Entwickler 
Saber Interactive hat diesbezüg- 
lich allerdings schon angekündigt, 
dass Spieler mit kostenlosen Con- 
tent-Updates nach dem Launch 
rechnen dürfen. DAVID BENKE 


Meinung 
„Wer Left 4 Dead mochte, 
wird hier auch seinen 
Spaß haben." 


David Benke volontär 
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Einen Award für Innovation gewinnt World War 7 
wohl nicht. Auch Story und Missionsdesign 

des Koop-Shooters sind eher Mittelmaß. Sein 
Kerngescháft, den gnadenlosen Kampf gegen 
einfallende Zombiehorden, beherrscht der Titel 
dafür aber einwandfrei. Die Splatter-Inszenierung 
ist schön actiongeladen. Die Kämpfe gestalten 
sich packend und rasant. Und der Auftritt einer 
blutrünstigen Zombie-Legion bleibt auch beim 
zehnten Mal noch so beeindruckend, dass man es 
verschmerzen kann, dass die Gegner mehr durch 
Masse als durch Klasse überzeugen. Wer den 
schnellen Adrenalin-Kick mit drei Freunden sucht, 
ist bei World War Z genau richtig aufgehoben. 


Pro & Contra 


(© Rasantes Koop-Gameplay 


СЭ Actionreiche Splatter-Inszenierung 

C Befriedigende Waffen-Physik 

ОЭ Beeindruckende Schwarm-Dynamik 
СЭ 16 spielbare Charaktere 

®© Upgradesystem für Klassen und Waffen 


СЭ Fünf immer anspruchsvollere Schwierig- 
keitsgrade 


© Multiplayer-Modus ... 
... der leider nicht komplett ausgereift ist 
Vergleichsweise wenig Umfang 
Keine privaten Lobbys 
Kleinere Bugs und Bildfehler 
Tristes Level- und Missions-Design 
Oberflächliche Story 


von 


ENTWICKLER Saber Interactive 
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Auf einem Kreuzfahrtschiff erlebt ihr als Schauspieler einen Horror-Trip auf hoher See. 


ADVENTURE | Im Jahr 2016 konn- 
te Layers of Fear viele Horror-Fans 
begeistern und beeindruckte vor 
allem durch eine unheimliche At- 
mospháre sowie ein spannendes 
Szenario. Ein psychisch kranker 
Maler stand im Mittelpunkt des 
Gruselspiels. Der Nachfolger ver- 
sucht sich erneut an einer interes- 
santen Prámisse: Auf einem Kreuz- 
fahrtschiff übernehmen wir die 
Rolle eines Schauspielers. Auf dem 
Dampfer geht es aber nicht mit 
rechten Dingen zu und es liegt an 
euch, die Hintergrundgeschichte 
eurer Spielfigur aufzudecken. 


Horror auf hoher See 

Layers of Fear 2 verzichtet dabei 
auf eine Einleitung und wirft euch 
direkt ins Geschehen. Wer genau 
ihr seid und was ihr hier macht, 


müsst ihr selber herausfinden. Die 
Story wird dabei sehr kryptisch er- 
záhlt, treibt aber zum Weiterspie- 
len an. Unter anderem findet ihr 
immer wieder Hinweise auf zwei 
Kinder, die sich auf das Schiff ge- 
schlichen haben. Wer sind die bei- 
den und warum befinden sie sich 
an Bord? Ihre Geschichte war für 
uns beim Testen die Hauptmotiva- 
tion, das Horror-Adventure bis zum 
Ende zu erleben. Zwar ist die Er- 
záhlweise nicht sehr originell und 
wird zum größten Teil durch Noti- 
zen sowie Objekte in der Spielwelt 
vorangetrieben, doch da der Ti- 
tel nach und nach seine Geheim- 
nisse preisgibt, steigt die Span- 
nung zum Ende hin konstant an. 
Auch das Motiv des Schauspiels 
wird immer wieder auf interessan- 
te Weise in die Spielwelt integriert 


Durch Objekte erhaltet ihr mehr Informationen zu den Hintergründen des 


Spiels. Beim Betrachten wird euch immer 


58 | 07.2019 | play* 


etwas zum Gegenstand erzählt. 


und birgt einige Anspielungen auf 
die frühe Zeit der Filme, wirkt ins- 
gesamt aber etwas aufgesetzt und 
will nicht wirklich zur Erzählung 
passen. Doch zu viel von der Hand- 
lung wollen wir an dieser Stelle 
nicht verraten, da diese Dreh- und 
Angelpunkt von Layers of Fear 2 
ist. Abseits der Geschichte bietet 
der Titel jedoch nicht viel und kann 
nicht vollends überzeugen. 


Nicht viel zu tun 

Da ist zum einem die geringe spie- 
lerische Vielfalt. Den Großteil 
des Abenteuers verbringt ihr da- 
mit, euch einfach durch die Gän- 
ge des Schiffes zu bewegen. Zur 
Auflockerung gibt es dann kleine 
Rätsel, die entweder sehr einfach 
oder sehr unklar sind, aber immer- 
hin für etwas Abwechslung sorgen 


und schön insziniert sind. Ebenso 
kommt es immer wieder zu Verfol- 
gungsjagden, durch die versucht 
wird, etwas Spannung aufzubau- 
en. In diesen Passagen müsst ihr 
vor einem Gegner fliehen. Werdet 
ihr gefasst, startet ihr vom letz- 
ten Kontrollpunkt. Oftmals setzen 
diese Sequenzen auf Trial & Error. 
Der richtige Weg ist nämlich nicht 
immer eindeutig. Durch mehrfa- 
ches Ableben scheitert der Titel 
bei dem Versuch, Spannung auf- 
zubauen und es setzt sogar Frust 
ein. Diese künstliche Erzeugung 
von Stress passt nicht ganz zu Lay- 
ers of Fear 2 und fühlt sich háufig 
überflüssig an. Das wáre zu ver- 
zeihen, wenn der Titel wenigstens 
eine gruselige Atmospháre vorzu- 
weisen hátte. Aber auch hier kann 
der Horror-Trip nicht begeistern. 


Sehr oft gibt es klare Anspielungen an die unterschiedlichsten Filme. Hier 
haben sich die Macher zum Beispiel von Metropolis inspirieren lassen. 


e 
Die Optik von Layers of Fear 2 kann definitiv überzeugen. Die 
Umgebungen wirken realistisch und passen perfekt zum Szenario. 


Kein richtiger Grusel 

Grund dafür sind unter ande- 
rem die wenig überraschenden 
Schockmomente. Nur selten sind 
wir beim Spielen wirklich zusam- 
mengezuckt und die Jumpsca- 
re-Momente haben nie so richtig 
gezündet. Das ist natürlich auch 
eine Frage des eigenen Empfin- 
dens, doch oftmals arbeitet Layers 
of Fear 2 mit sehr bekannten Kli- 
schees. Eine gruselige Atmospháre 
baut das Abenteuer auch fast nie 
auf. Dafür passiert deutlich zu viel 
und es gibt nur wenige Momen- 
te zum Durchatmen. Tatsáchlich 
liegt der Fokus mehr auf Schreck- 
momenten und der stándigen Ver- 
änderung der Umgebung. Diese 
sponanten räumlichen Wechsel 
kommen derart häufig vor, dass 
man sich nie orientieren kann. So- 
bald man mal ein Gefühl für die 
Umgebung bekommen hat, wird 
der Aufbau auch schon über Bord 
geworfen und ihr findet euch ganz 
woanders wieder. Natürlich soll 
das den Psycho-Horror unterstüt- 
zen, allerdings wird dies so häu- 
fig genutzt, dass der ganze Effekt 


schnell seinen Reiz verliert. Eben- 
so ist das Schiff unfassbar linear, 
es gibt immer nur einen Weg, der 
weiter führt. Der Schauplatz dient 
dann nur noch als Kulisse und 
auch die spielerische Freiheit fällt 
flach, denn selbst erkunden kann 
man den Ort nicht. Sehr schade, 
denn grafisch kann sich der Titel 
echt sehen lassen. 


Ansprechende Technik 

Audiovisuell kann man Layers of 
Fear 2 dafür nicht viel ankreiden. 
Die Grafik ist auf hohem Niveau 
und bietet sehr scharfe Texturen. 
Visuell erinnert das Gruselspiel an 
die P.T.-Demo und wirkt sehr reali- 
tätsnah. Jedoch wechselt der Titel 
sehr häufig in eine Schwarz-Weiß- 
Optik, wodurch zwar eine inter- 
essante Licht-Schatten-Dynamik 
entsteht, aber auch viele Details 
im Dunkeln versinken. Zudem ein 
Hinweis für Personen, die an Moti- 
on-Sickness leiden: Durch die rea- 
listische Optik und die gleichzeitige 
Verwirrung durch die ständige Ver- 
änderung der Umgebung kann der 
Titel Übelkeit auslösen, trotz Ein- 


Ihr werdet euch nicht nur auf den Kreuzschiff wiederfinden. 
Oftmals verwandelt sich die Spielwelt in obskure Level. 


stellungsmöglichkeiten bezüglich 
des Field of Views. Die Soundku- 
lisse ist gut gelungen und auch die 
wenigen Sprecher leisten gute Ar- 
beit. Anstatt allerdings Musik und 
Soundkulisse geschickt zu nutzen, 
um eine gruselige Grundstimmung 
zu erzeugen, dachten sich die Ent- 
wickler in viel zu vielen Momenten 
offenbar: „Hauptsache laut!“ Dann 
kracht und dröhnt es um einen 
herum und vom angepeilten Hor- 
ror-Effekt bleibt nichts übrig. 

Alles in allem bietet Layers of 
Fear 2 eine packende Geschichte 
mit einem interessanten Szenario 
und kann vor allem auf audiovisu- 
eller Ebene überzeugen. Doch ner- 
vige Verfolgungsjagden, einfache 
oder unklare Rätsel, schwache 
Schockmomente und der fehlen- 
de Erkundungsaspekt vermiesen 
den Horror-Aspekt. Der Grusel-Trip 
ist mit einer Spielzeit von fünf bis 
sechs Stunden zudem nicht be- 
sonders lang, bietet aber immer- 
hin unterschiedliche Enden. Deut- 
lich länger wird der Besuch des 
Kreuzfahrtschiffes dadurch aber 
auch nicht. JAN DANGSCHAT/LUKAS SCHMID 
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Meinung 
„Interessante Geschichte, 
doch vor allem der Hor- 
ror-Aspekt enttäuscht.“ 


Jan Dangschat Freier Autor ё ch 


Durch seine gruselige Atmosphäre und interessan- 
te Prámisse konnte der erste Teil von Layers of Fear 
ziemlich viele Fans gewinnen. Die Fortsetzung rief 
zwar auch durch ein spannendes Szenario vorerst 
Begeisterung bei mir hervor, aber die Horror-Ele- 
mente zündeten schlussendlich nicht wirklich und 
wirkten teils sehr plump. Auch die Jumpscares 
ließen mich kalt und die Trial&Error-Passagen 
wirkten aufgesetzt. Immerhin konnte mich die 
spannende Geschichte, welche sich erst nach 

und nach zusammensetzte, zum Weiterspielen 
motivieren, selbst wenn der Titel Motion-Sickness 
bei mir auslóste. Aufgrund dessen war ich auch 
nicht enttäuscht, als ich nach knapp fünf Spielstun- 
den den Abspann zu sehen bekam. Spielerisch war 
diese Erfahrung zudem sehr austauschbar und ich 
hatte genug Psycho-Horror gesehen. Die meisten 
Aha-Momente wiederholten sich so schnell, dass 
bereits nach dem zweiten der fünf Akte einem 
alles bekannt vorkam und man nur noch selten 
überrascht wird. Wenigstens die interessante Story 
konnte mich ein wenig darüber hinweg trösten. 


Pro & Contra 


СЭ Interessante Geschichte 


© Selten genutztes Szenario 
© Beeindruckende Grafik 


Keine Erkundung, einfaches Abklappern 
von Räumen 


Rätsel entweder sehr einfach oder unklar 
Langweilige Schockmomente 

Anstrengende Verfolgungsjagden 
Verwirrender Aufbau 

Kurze Spieldauer mit wenig Überraschungen 
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Mit laufender Spieldauer verwandelt sich Layers of Fear 2 immer meh 
in einen bizarren Fiebertraum und inszeniert sich dabei sehr schön: 
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‚Hallo Emma, wie | ann ich dir helfen? In 0 


WI i bservation ist es eure... V N 
ufgabe, die Befehle von Astronautin Emma Fisher auszuführen. 


-JObservation 


Alleine auf einer Raumstation mitten im Weltall — Devolver Digital schickt euch auf eure 
eigene Odyssee. Erwartet euch dort Bedrohlicheres als nur bedrückende Einsamkeit? 


ADVENTURE | „Houston, wir ha- 
ben ein Problem.“ Wer kennt sie 
nicht, die legendäre Aussage von 
Apollo-13-Astronaut Jack Swigert? 
So ähnlich beginnt eure Reise in 
Observation, dem neuen Sci-Fi-Ad- 
venture von Devolver Digital. Zu 
Beginn des Spiels hört ihr, wie As- 
tronautin Emma Fisher an Bord der 
namensgebenden Weltraumstati- 
on einen Notruf an Mission Control 
in Houston absetzt. Ihr seht, wie 
Licht in die Station eindringt und 


es schlagartig wieder dunkel wird. 
Dies wiederholt sich einige Male, 
bis der Strom wieder läuft und die 
Observation ausgeleuchtet ist. 


Hallo, Sam 

Dann beginnt Emma, die Stations- 
KI S.A.M neu zu starten. Hier steigt 
ihr in das Spiel ein, denn ihr steuert 
S.A.M. und helft Emma dabei, her- 
auszufinden, was mit ihr, der Crew 
und der Station passiert ist. Um 
durch die Observation zu navigie- 


ren, greift ihr dabei auf die Bord- 
kameras und einen steuerbaren, 
überdimensionalen Kamerawürfel 
zu. Dieser Kamerawürfel ist euer 
Hauptfortbewegungsmittel, da ihr 
mit ihm auf die äußerst coolen, aber 
leider viel zu seltenen Außeneinsät- 
ze geht und in den hintersten Ecken 
der großen Observation nach Infor- 
mationen sucht. Dabei nutzt ihr die 
wichtigsten Systeme der Raum- 
station und müsst beispielsweise 
Schleusen öffnen, Fusionsreakto- 
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ren starten oder wichtige Funktio- 
nen der Raumstation erkunden und 
neu aktivieren. Um diese Aufgaben 
und Rátsel zu lósen, müsst ihr Do- 
kumente und Laptops scannen, da- 
mit ihr die dafür nótigen Informa- 
tionen erhaltet. Dies erweist sich 
als durchaus motivierend, da ihr 
so auch Hintergrundinformationen 
zur Mannschaft und zur Mission 
der Observation bekommt. Die Rát- 
sel und Aufgaben werden im Lau- 
fe der Geschichte anspruchsvoller. 
Am Anfang reicht es, ein einfaches 
Datenblatt an einer Wand zu scan- 
nen, damit ihr die náchste Schleu- 
se óffnen kónnt. Spáter müsst ihr 
jedoch verschiedene, über die gan- 
ze Station verteilte Datenfragmen- 
te sammeln, die es euch dann er- 
móglichen, die náchste von Emma 
erteilte Aufgabe zu erledigen. Falls 
ihr dabei mal nicht ganz aufgepasst 
habt, hilft euch das Spiel, denn ihr 
kónnt Emma bitten, die Aufgaben- 
stellung zu wiederholen, sodass ihr 
immer wisst, was ihr zu tun habt. 


Wie Sie sehen, sehen Sie nichts 

Trotzdem kommt ihr an einigen Stel- 
len des Spiels nur durch Ausprobie- 
ren weiter, womit wir bei einem ei- 
gentlich positiven Thema sind. Die 
Grafik und die Spielwelt des Spiels 
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sind unfassbar detailreich und rea- 
listisch gehalten, sodass ihr wáh- 
rend des Abenteuers tatsáchlich 
denkt, ihr seid gerade auf einer 
Raumstation wie der ISS. Werkzeu- 
ge und Klemmbretter schweben 
euch entgegen, hier und da auch 
mal eine Wasserflasche. Dabei ist 
die Darstellung der Schwerelosig- 
keit in Observation fast schon per- 
fekt gelungen. Stoßt ihr zum Bei- 
spiel gegen einen Koffer, schwebt 
dieser so lange in die entsprechen- 
de Richtung, bis er gegen eine 
Wand stößt. Die Monitore, Schal- 
ter und Tasten auf der Raumstation 
sehen dermaßen lebensecht aus, 
dass man den Eindruck bekommt, 
jeden einzelnen betätigen zu kön- 
nen. Da kann man die eine oder an- 
dere etwas verwaschene Textur und 
Emmas recht steife Gesichtsanima- 
tionen verzeihen. Hier kommen wir 
dann auch zum ersten Kritikpunkt. 
Da man tatsächlich auch einige der 
vielen Schalter und Tasten betäti- 
gen muss, einem aber nicht ange- 


zeigt wird, welche tatsächlich be- 
dienbar sind, bleibt einem nichts 
anderes übrig, als jeden Schalter 
einzeln abzuklappern. Dass dabei 
viele Stellen der Observation nicht 
gut beleuchtet sind, hält zwar ei- 
nerseits die spannende Atmosphä- 
re hoch, andererseits nervt es aber 
nach kurzer Zeit, weil man nicht er- 
kennen kann, ob man Schalter XY 
bereits überprüft hat und ob er nun 
bedienbar ist oder nicht. Besonders 
ärgerlich ist das aufgrund der ext- 
rem trägen Schwenkgeschwindig- 
keit der Kameras. 


Wo bin ich? 

Dass ihr aufgrund der realistischen 
Darstellung der verwinkelten Raum- 
station schnell mal durcheinander 
kommt, ist fast schon die logische 
Konsequenz. Wer nämlich mal Bilder 
aus der ISS gesehen hat, weiß, dass 
an allen Wänden Geräte angebracht 
sind und die Sichtweise, wo genau 
oben, unten, links und rechts ist, von 
der eigenen Perspektive abhängt. 


So offensichtlich wie hier kleben die Ins nicht immer an der md \ 
Mal müsst ihr Laptops durchsuchen oder auch erst Passwörter finden. 


Zwar bietet das Spiel einem eine Na- 
vigationsfunktion, diese stellt jedoch 
nur eine kleine Hilfe dar. Grund da- 
für ist die schlechte Sichtbarkeit der 
Navigationspunkte. 


Odyssee im Weltraum 

Die Hauptstory drángt jedoch sámt- 
liche negativen Aspekte deutlich in 
den Hintergrund. Vóllig alleine auf 
der Observation macht ihr euch mit 
Emma daran, herauszufinden, was 
eigentlich los ist. Dabei wird es im- 
mer mysterióser und komplizierter 
und die glaubhafte Soundkulisse 
trágt dazu bei, dass ihr euch immer 
unbehaglicher fühlt, wenn ihr die Ob- 
servation durchsucht. Je mehr Licht 
ihr ins Dunkel bringt, desto mehr 
bringt euch das Spiel dazu, zu re- 
flektieren und genau darüber nach- 
zudenken, was ihr bereits erfahren 
habt. Abschließend lässt sich sagen, 
dass euch das Spiel bis zum Schluss 
bescháftigen und nach dem Finale 
mit offenen Mündern zurücklassen 
wird. MAXIMILIAN PAFFRATH/LUKAS SCHMID 
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,Die Atmospháre und die 
Story haben mich positiv 
wirklich überrascht." 
Maximilian Paffrath Freier A 


Als ich Observation das erste Mal gestartet 
habe, dachte ich nicht, dass es mich so fesseln 
und unterhalten würde. Die Story zieht einen 
förmlich in die Tiefen des Weltalls und man 
will so schnell wie móglich herausfinden, was 
eigentlich passiert ist. Dass ihr die Rolle der 
Bord MS AM. übernehmt, verleiht dem Spiel 
einen frischen Ansatz. Auch die Rátsel sind gut 
gelungen. Es wurde genau das richtige Maß 
zwischen leicht und schwer gefunden, sodass 
beim Spielen kein Frust aufkommt. Einzig die 
zu dunklen Bereiche innerhalb der Observation 
und die viel zu langsame Schwenkgeschwindig- 
keit der Bordkameras nerven. Allerdings sind 
das für mich nur kleine und zu vernachlässi- 
gende Kritikpunkte, die angesichts der span- 
nenden und äußerst fesselnden Hauptstory 
auch nicht groß ins Gewicht fallen. Ein wirklich 
gelungenes Sci-Fi-Abenteuer! 


Mysterióse und packende Story 

Sehr realistische Darstellung der Raumstation 
Sehr gute Grafik und Soundeffekte 
Gelungene Rátsel 

Weltraumspaziergänge machen Spaß 
Teilweise viel zu dunkle Umgebung 
Raumstation oft unübersichtlich 

Bordkamera schwenkt zu langsam 
Weltraumspaziergänge zu selten 
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Chri A 
Das Design der Bosse ist absolut super. Obwohl die Kämpfe so 
knackig sind, freut man sich jedes Mal, einen der Fieslinge zu sehen. 


Ninjas gegen Dämonen taugt nicht nur als B-Movie-Prämisse. 


ACTION-ADVENTURE | Vor vie- 
len Jahren rottete eine Dämonen- 
armee, angeführt von ihrem König, 
fast die komplette Menschheit aus, 
bevor der mysteriöse Held des Wes- 
tens die Fieslinge stoppen konn- 
te. Laut Prophezeiung wird die Ar- 
mee jedoch zurückkehren, weshalb 
sich die kümmerlichen Reste der 
Menschheit einer harten Ninja-Aus- 
bildung unterziehen. Im charman- 
ten Action-Platformer The Messen- 
ger, der sowohl eine Hommage an 
die alten Ninja-Gaiden-Spiele auf 
dem NES ist als auch viele eigene 
coole Ideen bietet, übernehmen wir 
natürlich die Rolle eines Ninjas. Un- 
ser Protagonist ist eigentlich total 
gelangweilt vom Training und sei- 
nem Ninja-Meister, als jedoch die 


Später im Spiel schältet ihr weitere Gadgets 


frei. Hier seht ihr den Wingsuit in Aktion. 
| Р + 
A4 


Dámonenarmee auftaucht und sei- 
nen Klan tótet, wird ausgerechnet 
er zur letzten Hoffnung der Mensch- 
heit. Der Held des Westens übergibt 
ihm eine Schriftrolle, die er auf die 
Spitze des hóchsten Berges bringen 
soll, um die Prophezeiung zu erfül- 
len, und ernennt den mürrischen 
Ninja somit zum Messenger. Unser 
Auftrag scheint also klar: Schrift- 
rolle überbringen und auf dem Weg 
dorthin so viele Dämonen wie móg- 
lich killen. Allerdings entpuppt sich 
die vermeintlich simple Geschichte 
als überraschend wendungsreiche 
Erzáhlung mit Zeitreise-Thematik. 


Dámonenjagd mit Stil 
Wie schon eingangs erwáhnt, ori- 
entiert sich The Messenger sowohl 


optisch als auch spielerisch stark 
an den alten Ninja-Gaiden-Games 
auf der ersten Nintendo-Konso- 
le. Ihr seid also in 8-Bit-Grafik un- 
terwegs, weicht zahlreichen Fallen 
aus, springt über Plattformen und 
zerhaut bóse Dámonen mit eurem 
Schwert oder schmeifit ihnen Wurf- 
sterne entgegen. Das Gameplay ist 
dabei zunáchst sehr klassisch, da 
ihr eure Angriffe nur in zwei Rich- 
tungen ausführen kónnt. Allerdings 
führt das Spiel direkt zu Beginn das 
sogenannte „Cloud Step“-Manöver 
ein, was euch quasi einen Doppel- 
sprung ermöglicht. In The Messen- 
ger drückt ihr dafür aber nicht ein- 
fach zweimal auf die Sprungtaste, 
sondern dürft die Aktion nur aus- 
führen, wenn ihr im Sprung auf ein 


Cy CP C, че. 


pielverlauf wird es immer 


Objekt schlagen könnt. Drückt ihr 
nach dem Treffer erneut schnell 
auf die Sprungtaste, wird euer Nin- 
ja weiter nach oben katapultiert. 
Das Feature ist ebenso simpel 
wie genial, denn habt ihr es erst 
mal verinnerlicht, werden tödliche 
Projektile der Gegner zu Sprung- 
hilfen und ihr könnt euch noch 
schneller durch die abwechslungs- 
reich gestalteten Levels bewegen. 
Zudem gibt es dadurch einige ner- 
venaufreibende Geschicklichkeits- 
einlagen, in denen ihr euch über 
Abgründe bewegt, nur indem ihr 
von Objekt zu Objekt hechtet. Ne- 
ben dem Cloud Step ersteht ihr in 
einem Laden außerdem neue Ak- 
tionen und Skills, wenn ihr dort 
die unterwegs gesammelten Zeit- 


i : S 
den zahlreichen Fallen auszuweichen. 


scherben abliefert. So lernt ihr 
beispielsweise Projektile mit dem 
Schwert zu zerschlagen oder kauft 
euch einen zusátzlichen Balken 
Gesundheit. Im Verlaufe des Spiels 
erhaltet ihr vom Hándler zudem 
neue Ausrüstung, wie einen Greif- 
haken oder einen Wingsuit. 

Da die Levels mit Gegnern und 
Fallen gespickt sind, müsst ihr ler- 
nen, eure Fáhigkeiten und Gadgets 
geschickt zu kombinieren, da ihr 
ansonsten ins Gras beißt. Obwohl 
die Steuerung punktgenau ist, wer- 
det ihr ohnehin einige Heldentode 
sterben, denn The Messenger ist — 
ganz wie sein NES-Vorbild — richtig 
knackig. Im Gegensatz zu den alten 
Ninja-Gaiden-Spielen kommt је- 
doch selten Frust auf, da der Retro- 
Platformer trotzdem zumeist sehr 
fair ist. Ihr habt quasi unendlich 
viele Leben, denn solltet ihr mal 
das Zeitliche segnen, erweckt euch 
die rote Knubbel-Kreatur Quarble 
wieder zum Leben. Quarble arbei- 
tet allerdings nicht umsonst. Wenn 
ihr am letzten Checkpoint star- 
tet, folgt er euch einige Zeit und 
klaut euch sámtliche Zeitscher- 
ben, die ihr einsammelt. Bezüg- 
lich des Schwierigkeitsgrades kann 
man nur bemángeln, dass einige 
Checkpoints ein wenig zu weit aus- 
einander liegen und ihr nach dem 
Respawn nicht mit voller Gesund- 
heit startet. Zudem werdet ihr ein 
Stück zurückgeworfen, wenn ihr ei- 
nen Treffer kassiert, sodass ihr da- 
durch auch schon mal in eine Sta- 
chelgrube hinter euch fallt. 


Spaßige Bosse und toller Humor 

Wáhrend die relativ wenigen Stan- 
dard-Gegner sich andauernd wie- 
derholen und recht unkreativ ge- 
staltet sind, sind die teils riesigen 
Bosse am Ende der Areale richtig 
cool. Egal, ob wir nun gegen ei- 
nen kleinwüchsigen Nekroman- 
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ten, zwei Fitness-versessene Zy- 
klopen, einen Stein-Golem oder 
ein Energie-Monster antreten, die 
Bosskámpfe machen einfach Lau- 
ne. Zwar beißt man auch hier óf- 
ter ins Gras, bis man die Angriffs- 
muster durchschaut hat, aber man 
wird immer direkt vor dem Gefecht 
wieder abgesetzt und darf seine 
Gesundheit auffüllen. Zudem sind 
die Bosse sowohl in Sachen De- 
sign als auch in ihrer Vorgehens- 
weise so abwechslungsreich, dass 
die fordernden Kämpfe einfach 
nur Laune machen. 

Wie man an der Beschreibung 
einiger Bossgegner vermutlich 
schon erkennen konnte, nimmt 
sich The Messenger nicht sonder- 
lich ernst. Allein die Dialoge mit 
dem seltsamen Ladenbesitzer sind 
so herrlich bescheuert, dass wir 
während des Tests mehrmals laut 
lachen mussten. Dieser erzählt 
euch auf Nachfrage sogar wunder- 
bar absurde Geschichten oder ihr 
streitet euch mit ihm, weil er euch 
nicht in seinen Schrank schauen 
lassen will. Umso erstaunlicher ist 
es, dass die eigentlich simple Story 
— über die sich der Ladenbesitzer 
auch lustig macht — sich später zu 
einer interessanten Zeitreise-Ge- 
schichte entwickelt und ihr in die 
16-Bit-Zukunft geschickt werdet, 
um die Prophezeiung zu erfüllen. 

Sowohl als 8-Bit- als auch als 
16-Bit-Ninja bietet The Messenger 
einen fantastischen Soundtrack, 
der an die ganz großen Genre-Ver- 
treter aus der jeweiligen Zeit her- 
anreicht. Die Musik in den Levels 
geht super ins Ohr und lädt zum 
Mitsummen ein, in Bossfights hin- 
gegen peitschen euch die treiben- 
den Sounds nach vorne. Es ist qua- 
si unmöglich, The Messenger zu 
spielen, ohne hinterher einen Ohr- 
wurm von einem der tollen Musik- 
stücke zu haben. 


Per Zeitriss wechselt ihr zwischen e © 
8- und 16-Bit-Zeitlinie hin und her»; 
| "en 
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Ninja, bleib bei deinem Leisten 
Über sechs bis acht Stunden 
bleibt The Messenger dank seines 
Humors, der abwechslungsrei- 
chen Levels, der tollen Bossfights 
und des Wechsels auf 16-Bit-Gra- 
fik stets unterhaltsam, dann folgt 
jedoch ein kleiner Bruch, denn et- 
was nach der Mitte des Spiels wird 
es plótzlich zu einem Metroidva- 
nia statt wie zuvor auf geradlinige 
2D-Sidescroll-Action zu setzen. 
Nun sind sámtliche Levels mitein- 
ander verbunden, man erhált eine 
Karte und soll in den bereits be- 
suchten Arealen neue Wege fin- 
den, indem man durch Zeitrisse 
springt und so zwischen den 8- 
und 16-Bit-Zeitlinien hin und her 
wechselt. An sich ein cooles Fea- 
ture, das jedoch für viel nerviges 
Backtracking sorgt und so auch in 
der geradlinigen Variante funktio- 
niert hátte. 

Einige Wege sind nur in einer 
der beiden Zeitlinien offen, aller- 
dings kann man eben nicht auf 
Knopfdruck in Vergangenheit oder 
Zukunft wechseln, sondern muss 
teilweise einen halben Level zu- 
rückgehen, um einen Zeitriss zu 
finden und dann auf dem Weg 
zurück zum neuen Pfad hoffen, 
dass man nicht das Zeitliche seg- 
net. Da man die Gebiete eh schon 
alle gespielt hat, ist das noch mal 
nerviger. Außerdem geht unse- 
rem Ninja hier ein wenig die Puste 
aus, denn die neuen erwerbbaren 
Skills sind ein wenig Augenwische- 
rei und es gibt weniger Bossfights. 
Für die Auflósung der Geschichte 
lohnt es sich zwar trotzdem, The 
Messenger durchzuspielen, aller- 
dings hátte es dem Titel wohl et- 
was besser getan, das ursprüngli- 
che Action-Konzept noch für ein 
paar Levels fortzusetzen und sich 
damit nicht ganz so in die Lánge 
zu ziehen. CHRISTIAN DÜRRE 


Einige Plattformen existieren nur 
in einer der beiden Zeitlinien. 


d | : 
4 P d 
d |] 7 


play? test 


Meinung 


Klasse Retro-Action, 
die gegen Ende etwas 
schwächelt.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Die ersten sieben Stunden hat mich The Messenger 
absolut begeistert. Die Dialoge sind clever und 
witzig, die Action ist flott und funktioniert dank der 
punktgenauen Steuerung absolut super, die Musik 
isteinfach großartig, die Bosskämpfe sind spaßig 
und hart, aber fair. Bis zu diesem Zeitpunkt war 
The Messenger für mich ein wahres Highlight des 
Spielejahres. Der Wechsel zum Metroidvania-Ga- 
meplay funktioniert jedoch trotz des kreativen 
Zeitsprung-Features nicht so gut. Das Backtracking 
nervt und die Bossfights werden seltener. So 
verliert der Titel gegen Ende ein wenig Schwung. 
Das Finale entschädigt dafür zwar ein bisschen, 
dennoch hätte The Messenger lieber bei seinem 
geradlinigen Konzept bleiben sollen. Trotzdem ist 
der Titel eine Empfehlung für Action-Fans mit Re- 
tro-Faible. Ich hoffe auf einen Nachfolger, der sich 
voll auf die Stärken der ersten Stunden fokussiert. 


Pro & Oontra 


© Tolle, knackige Bosskämpfe 

© Punktgenaue Steuerung 

СЭ Grandioser Soundtrack 

СЭ Hart, aber fair dank Checkpoints 

© Schöne Retro-Grafik 

CH Spaßiges Zeitreise-Feature 

© Herrlich bescheuerter Humor 

СЭ Gelungener Einsatz der Gadgets 

СЭ Überraschend gute, wendungsreiche Story 
@ Unkreatives Design der Standard-Gegner 
Ө Einige Checkpoints zu weit auseinander 
Є) Aufgesetztes Metroidvania-Gameplay 
@ Teils nerviges Backtracking 
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Sniper Elite V2 
Kemastereo 


Bereits vor sieben Jahren erschien Sniper Elite V2, nun bekommt der Shooter eine 
Remaster-Version. Kann die Scharfschützen-Ballerei heute noch überzeugen? 


ACTION | In Sniper Elite V2 Re- 
mastered übernehmt ihr die Rolle 
des Scharfschützen Karl Fairbur- 
ne, der sich während des Zweiten 
Weltkriegs in die Ruinen von Ber- 
lin wagt, um das namensgebende 
V2-Programm der Nazis zu stop- 
pen. Die Story des Spiels dient le- 
diglich als Aufhänger, um euch in 
die deutsche Hauptstadt zu schi- 
cken und dabei jede Menge Chaos 
zu stiften. Das ist aber nicht weiter 
schlimm, denn so begebt ihr euch 
von einem Feuergefecht ins nächs- 
te, ohne lange warten zu müssen. 
Kommen wir also direkt zum Ga- 
meplay. 


Eu Ж 


Das Leben eines Heckenschützen 
Als Scharfschütze ist natürlich das 
Gewehr eure wichtigste Waffe. Mit 
diesem schaltet ihr Gegner aus der 
Distanz aus und versucht dabei un- 
entdeckt zu bleiben. Dazu nutzt ihr 
laute Umgebungsgeräusche, um 
den Ton eures Schusses zu überde- 
cken. Das eigentliche Schießen mit 
dem Scharfschützengewehr ist un- 
terhaltsam und braucht obendrein 
etwas Übung, da vor allem die Fall- 
hóhe der Kugel vor jedem Schuss 
bedacht werden muss. Wenn ihr 
jedoch hockt oder liegt, kónnt ihr 
den Atem vor dem Abschuss an- 
halten und seht dadurch, wo die 


Die X-Ray-Ansicht wurde aus der deutschen Version 
von 2012 entfernt, im Remaster ist sie vorhanden. 
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Kugel einschlagen wird. Bei be- 
sonders guten Schüssen werdet ihr 
auBerdem mit einer X-Ray-Ansicht 
,belohnt", wodurch ihr genau seht, 
welche Kórperteile des Gegners 
ihr zerstórt habt. Das ist ordent- 
lich brutal, aber gleichzeitig auf 
morbide Art und Weise auch be- 
friedigend. Insgesamt lohnt es sich 
also, móglichst ruhig und langsam 
vorzugehen, wodurch jede Men- 
ge Spannung aufkommt. Ihr kónnt 
auch Gegner mit einem lautlo- 
sen Nahkampfangriff ausschalten 
oder eure schallgedámpfte Pisto- 
le in die Hand nehmen. So kämpft 
ihr euch móglichst leise durch die 


Reihen der Gegner und sucht euch 
gute Positionen, von denen aus ihr 
eure Widersacher unter Beschuss 
nehmt. Die Missionen sind nicht 
sehr abwechslungsreich und be- 
stehen aus sehr simplen Aufgaben, 
jedoch wird immerhin genügend 
Herausforderung geboten. Die 
Zielorte sind nämlich meistens gut 
bewacht. Falls eure Feinde euch 
doch einmal ausfindig machen, 
solltet ihr auf Landminen und Stol- 
perfallen zugreifen, damit ihr nicht 
in einen Nahkampf verwickelt wer- 
det. Zwar tragt ihr auch eine Ma- 
schinenpistole bei euch und diese 
ist auch auf kurze Distanz effek- 


Die gegnerischen Scharfschützen nehmen euch 
schnell ins Visier. Schaltet sie also rasch aus! 


tiv, dafür besitzt ihr jedoch nicht 
viel Munition. Auch sorgen nur we- 
nige Treffer für euer Ableben, da- 
her solltet ihr die Gegner móglichst 
lange von euch fernhalten. Insge- 
samt ist es ratsam, taktisch vorzu- 
gehen, auch wenn ihr dafür eini- 
ges an Geduld mitbringen müsst. 
Ebenjene Geduld stellt Sniper Elite 
V2 Remastered jedoch immer wie- 
der durch die unsaubere Gestal- 
tung des Gameplays auf die Probe. 


Dieselben Probleme wie 2012 

Fangen wir erst einmal mit beim Le- 
veldesign an: Die unterschiedlichen 
Schauplätze in Sniper Elite V2 Re- 
mastered bieten euch viele Wege, 
um nicht direkt in die Gegner rein- 
zulaufen. Doch in jedem Level gibt 
es auch noch eine Passage, in der 
ihr euch gegen jede Menge Feinde 
verteidigen müsst und ihr einen Wi- 
dersacher nach dem anderen ab- 
schießt. Das macht wenig Spaß und 
kann auch schnell frustrieren, da die 
Kämpfe wenige Möglichkeiten bie- 
ten und man durch die schiere Mas- 


Besonders schün sieht Sniper Elite V2 Remastered nicht 
aus. Vor allem die Farbgebung wirkt sehr unspektakulär. 


se an Gegnern schnell den Game- 
over-Screen erblickt. Die schlecht 
gesetzten Kontrollpunkte sorgen zu- 
dem dafür, dass ihr nach dem Able- 
ben direkt Treffer einsteckt, bevor ihr 
überhaupt handeln kónnt. Dazu ge- 
sellt sich dann noch eine unglaub- 
würdige КІ, welche zum Teil komplett 
aussetzt. An einigen Stellen wieder- 
um entdeckt euch ein gegnerischer 
Soldat über eine sehr weite Distanz, 
woraufhin alle Feinde direkt wissen, 
wo ihr euch befindet. Dabei ist es 
teils auch sehr schwer, die Feinde 
überhaupt zu entdecken, da sie oft 
farblich mit den grauen Ruinen Ber- 
lins verschmelzen. All diese Punkte 
sorgen dafür, dass der Frustfaktor 
nach einem Ableben deutlich steigt 
und Ungeduld einsetzt. Mit knapp 
sieben bis acht Stunden Spielzeit 
ist die Kampagne außerdem nicht 
besonders lang, kann aber wenigs- 
tens komplett im Koop durchge- 
spielt werden. Neben der Kampag- 
ne gibt es noch einen Wellen-Modus, 
welcher jedoch mit denselben Pro- 
blemen wie die Story-Missionen zu 


Mit der schallgedämpften Pistole könnt ihr auch Gegner aus kürzerer Distanz 


lautlos eliminieren. So könnt ihr euch leicht neue Positionen erkämpfen 
e и 
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kámpfen hat, sowie einen Multiplay- 
er-Modus gegen andere Spieler. Die 
kompetitiven Gefechte sind nicht 
besonders unterhaltsam, immerhin 
spielt hier jeder einen Scharfschüt- 
zen und das Campen ist an der Ta- 
gesordnung. Zusátzlich kommt es 
häufig zu Lags, wodurch genaues 
Zielen deutlich erschwert wird. 


Lohnt sich die Remaster-Version? 
Die genannten Probleme hátten mit 
der Remaster-Version gelóst werden 
kónnen, doch stattdessen finden 
sich größtenteils optische Verbes- 
serungen. Die Texturen sowie Licht- 
effekte wurden überarbeitet und es 
gibt A4K-Unterstützung. Das alles 
macht aus Sniper Elite V2 Remas- 
tered jedoch kein sonderlich schó- 
nes Spiel, was vor allem an den 
Schauplátzen liegt. Die Ruinen Ber- 
lins sind einfach kein attraktiver An- 
blick. Insgesamt sind die Verbesse- 
rungen im Vergleich zum Original 
kein groBer Schritt und nur bei der 
direkten Gegenüberstellung der bei- 
den Versionen fällt ein Unterschied 
auf. Neben dem Grafik-Update 
bringt das Remaster noch einen Fo- 
tomodus, neue spielbare Charaktere 
und sámtliche DLCs mit sich. Diese 
Erweiterungen werten das Haupt- 
spiel aber nur wenig auf. Zudem 
sorgt der Ton für einige Verwirrung, 
da es nur sehr schwer einzuschátzen 
ist, wo gerade ein Gegner spricht. 
Insbesondere in Stealth-Passagen 
ist dies stórend. 

Zusammengefasst bietet Sniper 
Elite V2 Remastered spannende 
Gefechte und die Grundmechanik 
des Spiels funktioniert. Die komple- 
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Meinung 

„Nach wie vor solide 
Scharfschützen-Mechanik 
mit einigen Problemen" 


Der dritte und der vierte Ableger der Sniper- 
Elite-Reihe konnten mich richtig begeistern, 
daher habe ich mich gefreut, endlich Sniper 
Elite V2 nachzuholen. Doch schnell setzte 
Ernüchterung ein: Die Qualitát der Reihe hat 
immens zugenommen und daher steht der 


Jan Dangschat Freier Autor 4 . ч 


Vor allem die Pro 


zweite Teil der Serie in keinem guten Licht mehr. 


bleme mit der КІ und die teils 


sehr linearen Abschnitte mindern den Spielspaß. 
Außerdem rechtfertigen die geringen optischen 
Änderungen nicht wirklich eine Remastered-Ver- 
sion, die DLCs und der Fotomodus werten das 
Gesamtpaket nur gering auf. Zwar ist die Grund- 
lage gelungen, doch durch die angesprochenen 
Probleme bleibt Sniper Elite V2 Remastered nur 


ein mittelmäßiger Shooter. Wer schon immer 
mal einen Blick in die Serie werfen wollte, sollte 
lieber die Fortsetzungen ins Auge fassen. 


Pro & Contra 


СЭ Scharfschützen-Mechanik funktioniert gut 

© Komplexe Levels bieten viele Möglichkeiten 

СЭ Taktisches Vorgehen wird belohnt 
Unfaire/dumme КІ 


Baller-Passagen passen nicht zum Scharf- 
schützen-Dasein 


Kontrollpunkte schlecht gesetzt 
Kampagne hat eine kurze Spieldauer 
Trotz Remastered uninteressante Optik 
Soundkulisse ist oftmals irreführend 
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xen Levels und die Vielzahl an Hilfs- 
mitteln unterstützen dies noch wei- 
ter, jedoch ziehen viele Schwáchen 
den Titel nach unten. Eine schlech- 
te und teils unfaire KI, langweilige 
Baller-Passagen und ungeschickt 
gesetzte Kontrollpunkte vermie- 
sen den Spaß. Die aufgefrischte 
Optik bietet nur geringfügige Ver- 
besserungen und selbst mit den 
DLCs ist die Spieldauer relativ kurz. 
Den Kostenpunkt von 35 Euro ist 
also nicht wirklich gerechtfertigt. 
Immerhin: Die gute Scharfschüt- 
zen-Mechanik und das taktische 
Vorgehen trösten ein wenig darü- 
ber hinweg. JAN DANGSCHAT/LUK AS SCHMID 
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Rebellio 


———— 
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„We build our future Es geht also immer vorwärts, 
denn das Fahrzeug hat auch keinen Rückwärtsgang. 


Far: | one Sails 


Ein Fahrzeug, eine trostlose Einóde und eine weite Fahrt zu unbekannten 
Gefilden. Alles getragen von einer melancholischen Stimmung 


ADVENTURE | Habt ihr euch schon 
mal gedacht, dass ihr eure Sachen 
packen und einfach weg wollt, ganz 
alleine durch die Welt reisen? Genau 
das macht ihr in Far: Lone Sails, aber 
mit einem kleinen Twist. In dem post- 
apokalyptischen Fahrzeug-Adven- 
ture, wie es die Entwickler betiteln, 
tuckert ihr durch ein brachliegendes 
Ódland, wunderschón monochrom 
und trostlos. Die Schweizer Entwick- 
ler Okomotive haben mit Far: Lone 
Sails eine emotionale audiovisuelle 
Geschichte geschaffen. 
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1 ‚auf ‚den Hintergrund zu achten. Dort 
offenbart sich eine verlassene Welt. Aber warum? 


Auf weiter, trockener See 

Obwohl die Spielfigur ein kleiner, in 
rot gekleideter Charakter ist, dürf- 
te der Protagonist des Spiels wohl 
das große Fahrzeug sein, mit dem 
ihr euch in Side-Scroller-Manier 
durch die Welt bewegt. Eure Aufga- 
be ist es nämlich, das Gefährt immer 
am Laufen zu halten. Es gibt diverse 
Knöpfe und Hebel, die sich von dem 
größtenteils grauen Hintergrund rot 
absetzen. Ihr reguliert Geschwin- 
digkeit, setzt Segel, löscht Brände, 
repariert kaputte Knöpfe und tankt 


Energie nach. Dazu findet ihr immer 
wieder kleine Items, die sich eben- 
falls durch ihre rote Farbe hervorhe- 
ben. Trotz Zoomfunktion ist es aber 
oft schwer zu erkennen, was ihr da 
gerade auflest. Da Far: Lone Sails 
kein Tutorial hat, sondern einfach 
beginnt, führt das am Anfang ein we- 
nig zu Verwirrung, da ihr nicht wisst, 
ob ihr die Items später vielleicht für 
etwas anderes braucht. Denn Far: 
Lone Sails ist nicht nur eine Rei- 
se durchs Brachland, ihr müsst ab 
und zu auch euer Hirnschmalz be- 


Gebäude werden oft zu Hindernissen, die i 
nur durch das Lösen eines Rätsels überwindet. 


nutzen. Jedes Mal, wenn ihr den Bo- 
gen raushabt — oder das zumindest 
denkt — und fast schon eine Mul- 
titasking-Routine entwickelt habt, 
um euer Fahrzeug am Laufen zu hal- 
ten, kommt euch etwas in die Que- 
re. Meist sind das Gebäude oder 
Mauern und ihr müsst die richtigen 
Knöpfe drücken, um voranzukom- 
men. Dabei wirken diese Rätsel nie 
langweilig oder repetitiv, sie berei- 
chern das Spiel eher, lockern es auf. 
Nach manchen Lösungen bekommt 
ihr sogar ein neues Teil für euer Ge- 


www.playvier.de 


Das Innere des Gefährts wirkt erst Mal Vir, aber 
Schnell habt ihr den Dreh raus, wie alles funktioniert. \ 


fährt, beispielsweise das Segel oder 
ein Modul, mit dem das Schiff au- 
tomatisch Items aufliest. Praktisch, 
so müsst ihr nicht jedes Mal brem- 
sen, das Fahrzeug verlassen und das 
Item händisch aufsammeln. 


Allein, aber nicht einsam 

Während ihr also durch diese mono- 
chrome, verlassene Welt rollt, wächst 
die emotionale Bindung. Aber nicht, 
wie ihr vielleicht denkt, zu dem klei- 
nen Spielcharakter, sondern zum 
Schiff selbst! Ihr fühlt euch verant- 
wortlich, seid bedrückt, wenn ihr ir- 
gendwo dagegenfahrt und das große 
Ding kaputt geht. Auch die Wetter- 
verhältnisse lassen euch nicht da- 
vonkommen. Hagel und Blitzein- 
schláge maltrátieren das Gefährt, 
das ihr dann reparieren müsst. Aber 
wenn ihr in ruhigen Momenten den 
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Schon bald nach Reiseantritt bekommt ihr das Se- 
gel. So müsst ihr nicht immer Energie verbrauchen. 


Blick vom Schiff auf die Hintergrün- 
de schweifen lasst, erkennt ihr, dass 
mit der Welt etwas sehr Schlimmes 
passiert sein muss. Die Ozeane sind 
ausgetrocknet, riesige Dampfer ge- 
strandet, Häuser verlassen, Gebäu- 
de eingestürzt. Und obwohl ihr allei- 
ne seid, fühlt es sich nie einsam an. 
Das Schiff ist euer Gefährte und die 
nächtlichen Geräusche lassen auch 
darauf schließen, dass diese Welt 
nicht ausgestorben ist. 


Atmosphäre pur 

Die Musik — geschrieben von Joel 
Schoch und aufgenommen von ei- 
nem kleinen Orchester — untermalt 
die Atmosphäre des Spiels noch zu- 
sätzlich. Und das ist es auch, was 
Far: Lone Sails ausmacht. Das at- 
mosphärische Design, das perfekt 
zur postapokalyptischen Steam- 


punk-Welt passt, und die wunder- 
schöne Musik, die das Ganze noch 
verstärkt, machen Far: Lone Sails zu 
einem interessanten Erlebnis. Die 
drei bis vier Stunden Spielzeit ver- 
gehen wie im Flug und das Ende des 
Spiels kommt recht abrupt und uner- 
wartet, aber keineswegs auf schlech- 
te Weise! 


Voller Liebe und Details 

Was kann also über Far: Lone Sails 
zusammenfassend gesagt werden? 
Entwickler Okomotive hat mit sei- 
nem ersten Spiel ins Schwarze ge- 
troffen. Ein Spiel für jedermann ist 
es nicht, das ist ganz klar. Aber das 
Gameplay ist interessant, abwechs- 
lungsreich und andersartig, die post- 
apokalyptische Welt ist glaubhaft, 
mysteriös und mit dem monochro- 
men Design passend gestaltet. Die 


———— 
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Meinung 

„Eine atmosphárische 
Reise durch eine 
trostlose Welt." 

Paula Sprödefeld Redakteurin 


Ich muss zugeben, als ich anfing, Far: Lone 

Sails zu spielen, war ich etwas verwirrt. Ohne 
jegliche Erklärung war ich plötzlich in Gestalt 
der kleinen rot gekleideten Spielfigur bei einem 
ausgedörrten Baum und betrachtete ein kleines 
Bild. Eine Beerdigung? Wer weiß. Dann ging es 
los in meinem riesigen Gefährt und obwohl die 
postapokalyptische Welt schon sehr trostlos und 
traurig wirkt — nicht zuletzt aufgrund der ent- 
sättigten Landschaft — fühlte ich mich doch recht 
behaglich. Als ich einmal den Dreh raus hatte, 
wie und wann die ganzen kleinen Knöpfchen zu 
drücken sind, konnte ich einfach dahingleiten 
und mich der groBartigen Musik hingeben. Far: 
Lone Sails fühlt sich an wie ein entspannter Tag 
mit einem Buch im Garten. Einfach die Seele 
baumeln lassen. Okay, bis dann ein Hindernis 
kommt und ein Rätsel gelöst werden will. Die sind 
zwar nicht anspruchslos, aber auch nicht unfair 
und schon geht die Reise weiter, vielleicht mit 
einem neuen Modul. Far: Lone Sails hat mich mit 
seiner starken Atmospháre begeistert und der 
leisen Geschichte, die zwar nicht direkt erzáhlt 
wird, aber wie die gestrandeten Schiffe und ver- 
lassenen Gebäude am Horizont mitfährt. 


Pro & Contra 


© Großartige Atmosphäre 
®© Wunderschöne Musik 
СЭ Emotionale Bindung 


СЭ Monochromes Design passend zum postapo- 
kalyptischen Ödland 


СЭ Interessantes Gameplay 

СЭ Rätsel nicht zu repetitiv 

© Keine unlösbaren Aufgaben 
Zu kleine Darstellung trotz Zoom 
Kaum Erklärungen, kein Tutorial 
Teils zu einfache Rätsel 
Wenig Story 


Wertung 
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Musik ist rührend und die leise Me- 
lancholie, die Far: Lone Sails aus- 
strahlt, ist bemerkenswert. Es ist of- 
fensichtlich, dass das sechsköpfige 
Team mit viel Herzblut an sein ers- 
tes Spiel gegangen ist und so wie das 
Ende sich angefühlt hat, ist eine Fort- 
setzung von Far: Lone Sails nicht so 
unwahrscheinlich. PAULA SPRÓDEFELD 
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Puyo Puyo Champions 


Puyo Puyo Champions konzentriert sich auf seine Multiplayer-Stárken 


und verzichtet zugunsten dessen auf Neuerungen. Gutes Konzept oder langweilig? 


GESCHICKLICHKEIT | Es ist 
schwer móglich, über Puyo Puyo 
zu sprechen, ohne Tetris zu erwáh- 
nen. Die Spiele áhneln sich nám- 
lich in ihren Grundprinzipien sehr, 
zudem ist das russische Klótz- 
chenspiel fast jedem bekannt, zu- 
mindest aber nahezu jedem Ga- 
mer. Puyo Puyo lässt sicher daher 
kaum besser beschreiben als im 
Vergleich mit Tetris. Kein Wunder 
daher auch, dass 2014 sogar ein 
Crossover beider Serien namens 
Puyo Puyo Tetris erschien, in dem 


Die bunten Puyos mi 
von ihnen in einer Reihe befinden. Ein ähnliches Spielprinzip wie bei Tetris. 
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die Welten von Puyo Puyo und Te- 
tris miteinander verschmolzen. 
Ein groBer Unterschied jedoch 
liegt darin, dass Puyo Puyo stets 
ein Spiel gegen einen Gegner ist, 
im Gegensatz zu Tetris, das — sol- 
chen Ablegern wie Tetris 99 zum 
Trotz — in erster Linie ein Spiel 
gegen sich selbst und die end- 
lose Reihe verschiedener Klótz- 
chen ist. Auf dieser Grundlage 
baut Puyo Puyo Champions auf, 
denn das nur rund zehn Euro teu- 
re Game stellt den Multiplayer in 


Glupschaugen verschwinden, sobald sich vi 


den Fokus — sowohl lokal an ei- 
ner Konsole als auch online gegen 
Mitspieler auf der ganzen Welt. 


Tetris, nur ganz anders 

Weil Puyo Puyo Champions eine Art 
Multiplayer-Best-of darstellt, gibt 
es im Grunde keine wirklich neuen 
Inhalte oder Ideen. Das ist zu ver- 
kraften, weil das Game dafür zum 
schmalen Preis ein spaßiges Pa- 
ket für Mehrspieler-Fans schnürt. 
Ihr kónnt, wie von der Serie ge- 
wohnt, jede Menge Regeln selbst 


Online bekommt ihrin erster Linie dieser Bildschirm 1 Ges let 
Wartemodus: Leider ist nämlich in diesem Modus kaumt etwas los. 


festlegen und aus über 20 ver- 
schiedenen Spielfiguren mit jeweils 
spezifischen Stárken wáhlen. Die 
inhaltliche Basis bilden dabei die 
beiden Puyo-Klassiker Puyo Puyo 
2 von 1994 sowie Puyo Puyo Fever 
von 2003. Heißt: Wie auch bei Te- 
tris gibt euch das Spiel unentwegt 
neue Puyos in verschiedenen Far- 
ben (und teils auch Formen) vor, 
die langsam von oben nach unten 
fallen. Diese ordnet ihr in sinnvol- 
ler Weise an, sodass sie sich nicht 
bis zum oberen Ende des Spiel- 


zu Gesicht: den | ox 
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ihr das Match. Dazu sind schnelle Reaktion und kluges Kombinieren nötig. es 


feldes stapeln. Bilden mindestens 
vier Puyos der gleichen Farbe eine 
Reihe, verschwinden sie. Auf diese 
Weise haltet ihr euer eigenes Spiel- 
feld sauber und überháuft zugleich 
euren Widersacher mit grauen Puy- 
os, welche die Kettenbildung un- 
terbrechen und erst einmal durch 
zerplatzende Ketten in der Nähe 
wieder entfernt werden müssen. 
Gewonnen hat, wer zuletzt verliert. 
Oder anders gesagt: Stapeln sich 
die Puyos bis an den oberen Rand, 
verliert der jeweilige Spieler. Wie 
bei Tetris eben. 

Vom Startbildschirm des Spiels 
aus kónnt ihr euch wahlweise in 
eine schnelle Runde Puyo Puyo 2 
oder Puyo Puyo Fever stürzen, wo- 
bei ihr keinerlei Regeln oder Figu- 
ren selbst festlegen und euch gegen 
einen KI-Gegner beweisen müsst. In 
erster Linie also eine schnelle Run- 
de für zwischendurch. Im Hauptme- 
nü habt ihr mehr Auswahl. Auch hier 
besteht die Móglichkeit, alleine ge- 
gen computergesteuerte Widersa- 
cher ins Duell zu ziehen. Nun legt ihr 
aber im Detail die Regeln wie Run- 
denzahl, Handycap und mehr fest. 
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Beim lokalen Multiplayer erwartet 
euch das Gleiche, nur eben mit ma- 
ximal vier menschlichen Spielern 
vor der gleichen Konsole. 


Online herrscht die Leere 

Der Online-Modus bietet alle Single- 
player- sowie lokalen Multiplayer- 
Móglichkeiten auch im Netz gegen 
Puyo-Puyo-Champions-Spieler auf 
der ganzen Welt. Neben dem freien 
Spiel mit nach eigenen Vorlieben 
gewáhlten Regeln beweist ihr euch 
hier in der Puyo-Puyo-Liga, ladet 
die Aufzeichnungen eurer eigenen 
Matches hoch und teilt sie oder be- 
wundert die Duelle anderer Spieler. 
Zumindest im Prinzip, denn der On- 
line-Modus hat ein gewaltiges Pro- 
blem: Es herrscht leider gáhnende 
Leere. So war es uns beispielswei- 
se nicht móglich, wáhrend des Test- 
zeitraums, wohlgemerkt nach dem 
öffentlichen Release des Games, 
nachmittags auch nur einen ein- 
zigen Online-Spieler in der Liga zu 
finden. Hinsichtlich ` Online Mat. 
ches solltet ihr euch daher eher auf 
das Erstellen eigener Ráume und 
Spielen mit euren Freunden verlas- 


Mit den grauen Puyos, die eure Ketten blockieren, kann euch dere 
Widersacher einen nervigen Strich durch die Rechnung machen. 
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Puyo Eug Champions bietet eine ziemlich große Auswahl 
ünterschiedlicher Spielfiguren mit je verschiedenen Fähigkeiten. 


sen als auf fremde Gamer. Den ei- 
gentlichen Spielspaß mindert das 
aber nicht, es sei denn, ihr seid 
explizit scharf auf Online-Ränge, 
-Turniere und Co. Ist dies der Fall, 
überlegt euch den Kauf des Spiels 
lieber zweimal. 


Spielspaß-Quickie 

Alles sauber läuft bei Puyo Puyo 
Champions dafür auf der tech- 
nischen Seite. Das Spiel schaut 
hübsch aus, die Grafik ist knackig, 
die Bildwiederholrate hoch und 
konstant, die Musik sicher nicht für 
jeden Geschmack gemacht, aber 
sie passt zum Spiel. Dieses lässt 
sich wohl am besten als bunt, laut 
und sehr japanisch beziehungswei- 
se asiatisch bezeichnen. Die Steu- 
erung lässt keine Wünsche offen, 
denn sie ist super simpel und prä- 
zise. Scheitert ihr bei Puyo Puyo 
Champions, dann wirklich auf- 
grund fehlender Skills. Diese müsst 
ihr entweder mitbringen oder euch 
schnell aneignen, sonst wird es 
durchaus frustrierend. Denn schon 
die computergesteuerten Gegner 
sind ziemlich anspruchsvoll, von 
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wirklich guten Turnier-Spielern on- 
line ganz zu schweigen. Also, soll- 
tet ihr mal einen antreffen. 

JOHANNES GEHRLING 


Meinung 
„Hübsch, im Grunde sim- 
pel, aber herausfordernd 
bis oftmals frustrierend" 
Johannes Gehrling Redakteur 


Zugegeben, ich bin weder der größte Tetris-Nerd 
noch besessen von Puyo Puyo. Den Game-Boy- 
Klassiker habe ich vor allem früher in Abwand- 
lungen mit Pokémon oder Mario hin und wieder 
gerne gespielt, mit dem asiatischen Pendant hatte 
ich zuletzt vor rund zwei Jahren in Form von Puyo 
Puyo Tetris für die Switch Kontakt. Macht schon 
alles Spaß, ist aber halt oft wirklich frustrierend. 
In erster Linie, wenn ich bei Puyo Puyo selbst im 
Duell gegen die CPU-Gegner einfach nur kläglich 
versage. Obwohl ich mir wirklich Mühe gebe, die 
Spielmechanik grundsátzlich beherrsche und es 
immer und immer wieder versuche! Ich bin wohl 
einfach nicht für diese Art von Spiel gemacht. 
Muss ich aber auch nicht, denn für Geschicklich- 
keits- und Puzzle-Fans hat Puyo Puyo Champions 
für gerade einmal etwa zehn Euro wirklich viel zu 
bieten und an der knuffigen Optik sieht man sich 
so schnell auch nicht satt. 


Pro & Contra 


(© Puyo Puyo macht einfach Spaß! 
@ Einstieg ins Spiel gelingt flott 

СЭ Viele Auswahlmöglichkeiten 

СЭ Toll für eine schnelle Runde 

СЭ Technisch einwandfrei und hübsch 
@ Online kaum Spieler 

Ө Hoher Anspruch teils frustrierend 
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@ Keine Neuerungen 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Bac? Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 
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* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

| dass es einer der prágenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


ad Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

_ Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
БЕНЕН) Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Ea БЛ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


PSN| Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
ECH Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
SA nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


— XCOM 2 

EM Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

+ Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
=] und kleineren technischen Mängeln. 


Acht blutsaugende Klassiker 


Über 30 Jahre alt und immer noch bissig! Zum unrunden Jubiläum 
gibt es eine nicht ganz makellose Sammlung der Konami-Klassiker. 


ACTION | Heute kaum noch vorstellbar, doch 
Konami war früher eine echte Macht im Vi- 
deospielsektor. Vor allem die Vampirjäger-Sa- 
ga Castlevania galt als Vorzeige-Reihe des ja- 
panischen Publishers. Da diese nun schon 
über 30 Jahre auf dem Buckel hat (Teil 1 er- 
schien 1987 für das NES) und das Fertigen 
von Pachinko-Automaten auf die Dau- 
er langweilig wird, bahnte man sich 
bei Konami wohl einen Weg vorbei 
an langen Reihen nicht verkauf- 
ter Discs von Metal Gear: Survi- 
ve und griff in die Mottenkiste, 
um nun acht Castlevania-Teile in 
einer Collection zusammenzufüh- 
ren. Dementsprechend sind die Spie- 
le zwar ein wenig angestaubt und dürften 

jüngeren Spielern aufgrund einiger frustiger 
Stellen den letzten Nerv kosten, doch älte- 
re Naturen sonnen sich schon bald in wohli- 
ger Nostalgie. Castlevania war schon immer 
ziemlich schwer, doch wenn der grandio- 
se Soundtrack loslegt und man mal im Vam- 
pirjäger-Flow ist, beweist die Reihe, dass die 
Hauptteile auch heutzutage noch super Ac- 
tionspiele sind. Neben dem ersten Teil sind so- 


SCORE 
I c vi- Kk» 
ENEMY parerii 


wohl die direkten Nachfolger Simon’s Quest 
und Dracula's Curse als auch das für das Su- 
per Nintendo erschienene Super Castlevania 
IV in der 20 Euro kostenden Download-Col- 
lection enthalten. Hinzu gesellen sich noch 
Castlevania: Bloodlines (Mega Drive), Kid 
Dracula und die beiden ursprünglich für den 
GameBoy erschienenen Teile Castleva- 
nia: The Adventure und Belmont's 
Revenge. Gerade auf die ruckeli- 
gen Handheld-Ableger hätten wir 
allerdings verzichten können. Die 
waren damals schon mäßig und 
sind heute richtig mies. Da hät- 
ten wir lieber den Playstation-Klas- 
siker Symphony of the Night im Paket 

gehabt. Doch Schwamm drüber, denn Teil 1 
bis 4 sowie Bloodlines sind schließlich immer 
noch eine Wucht. Vor allem Super Castleva- 
nia ist so gut gealtert, dass man es kaum glau- 
ben mag. Etwas schade ist allerdings, dass die 
Spiele einfach nur emuliert wurden. Wollt ihr 
zum Beispiel die Steuerung anpassen, wird 
euch nur die Tastenbelegung des damaligen 
Original-Gamepads angezeigt. Das geht doch 
komfortabler, Konami! CHRISTIAN DÖRRE 
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ochweine-Deals im Weltall 


Zwischen all den Shootern, Rollenspielen und Action-Adventures 
muss auch einmal Zeit für ein wenig Ruhe sein. 


STRATEGIE | 170 Stunden. Dabei handelt es 
Sich nicht etwa um die Fehlzeiten von Chris in 
diesem Monat, nein, das ist mein Spielzeit-Ki- 
lometerstand in Endless Space 2 — zumindest, 
wenn man Steam Glauben schenken móchte. 
Somit dürfte der Titel aus dem Hause Amplitu- 
de neben World of Warcraft das Spiel sein, in 
das ich aktuell die meiste Zeit investiere — noch 
vor Dauerbrennern wie FIFA oder Apex Legends. 
Warum das so ist? Relativ einfach. Schon seit se- 
ligen MS-DOS-Zeiten und dem ersten Master of 
Orion bin ich ein Fan von sogenannten 4X-Spie- 
len. Das steht für „explore, expand, exploit, ex- 
terminate" und bezeichnet eine Art von Strate- 
giespiel, bei der man ein ganzes 
Imperium lenkt und das Reich im- 
mer weiter ausbaut — eben durch 
Erkundung, Expansion, Ausbeu- 
tung der Ressourcen und Vernich- 
tung der Feinde. Civilization ist ein 
gutes Beispiel für einen solchen 
Titel — oder eben das eingangs 
erwáhnte Master of Orion. End- 
less Space 2 schlágt in dieselbe 
Kerbe und gibt mir die Kontrolle 
über ein ganzes sternfahrendes 
Volk und schmeißt mich in ein bei 


RENNSPIEL 


jedem Spielstart neu generiertes Universum, 
in dem unerforschte Welten, fremde Zivilisatio- 
nen und jede Menge Herausforderungen militä- 
rischer, wirtschaftlicher und gesellschaftlicher 
Art auf mich warten. Das Schóne daran ist, dass 
Endless Space 2 mich dabei aber nicht mit zu 
übertriebener Komplexität zuwirft, wie es etwa 
das artverwandte Stellaris gerne einmal schafft. 
Im Vergleich zu den Urvátern des Genres gibt 
es allerdings deutlich mehr zu tun. Und: Anders 
als beim Großteil der Konkurrenz gibt es sogar 
Story-Fetzen und jede Menge Lore. Top! Fehlt 
eigentlich nur noch eine ordentliche Star-Trek- 
oder Star-Wars-Mod ... SASCHA LOHMÜLLER 
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SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PsN] Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


[PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


ШАП A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Exi Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

A Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


FIFA 19 
e 2 „| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
бу, { Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
T e mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
2%. setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


IEEE Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
Sai ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 
DIRT Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 


Ч Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
SH sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 lóst 
die diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


F12018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


NBA 2K18 
6 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


“а NHL 18 

s Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 


e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


ENSE Guilty Gear Xrd: Revelator 
e ebe, Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 


(e Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
l Ў lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 


tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 
#2% Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
=» | fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
12| = | besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


PES 2019 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 

1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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WipeOut: Omega Collection 
& Q2 Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

fug Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
` Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
E modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 

>d Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Exo Tekken 7 
Р - ef Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Б Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
Е! 


mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
A Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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Nachspiel ... Surviving Mars: Green Planet 


Grün-Rot-Stärke 


Auf dem Mars ist nicht gut atmen — wie man so hört. Mit dem 
neuen DLC für Surviving Mars könnt ihr das aber ändern! 


STRATEGIE | Surviving Mars klingt wie eine 
US-Doku über jemanden, der seine Sucht nach 
Schokoriegeln überwunden hat. Ist aber natür- 
lich in Wahrheit der Titel eines echt guten Stra- 
tegiespiels vom März letzten Jahres, in dem ihr 
eine neu aus dem Boden gestampfte Marskolo- 
nie organisieren müsst. Ihr landet mit einer Ra- 
kete und kümmert euch um buchstäblich alles: 
Energie-Versorgung, Nahrung, Erkundung der 
Oberfläche, Auf- und Ausbau der Kolonie, Be- 
dürfnisse der Siedler, Forschung, Bergbau und, 


und, und. Mit Green Planet legen 
die Entwickler nun ihre bislang 
teuerste, aber auch mit Abstand umfangreichs- 
te Erweiterung nach. Wie der Name schon ver- 
rät, geht es im neuen DLC darum, aus der un- 
wirtlichen roten Marsoberfläche eine grüne, 
blühende Oase zu machen. Dazu nutzt ihr die 
neue Terraforming-Option und die damit ver- 
bundenen Gebäude, pflanzt unterschiedlichs- 
te Gewáchse, reichert den Boden an und stellt 
euch noch mehreren Klima-Spezialprojekten. 


Dass aus dem lebensfeindlichen Felsen aber 
nicht einfach auf Knopfdruck ein freundlicher 
Ort wird, ist logisch. So müsst ihr euch beispiels- 
weise mit Katastrophen wie Treibhausgasen, 
damit verbundenem sauren Regen oder gar As- 
teroideneinschlágen und Marsbeben auseinan- 
dersetzen. Fazit: Toller DLC, der vor allem gegen 
Ende einer Marsmission viele neue Optionen 
bietet und sich nahtlos einfügt. SASCHA LOHMÜLLER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


ax Battlefield 4 
LS 
B Fr 
Y bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EX XC) reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Bulletstorm: Full Clip Edition 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

b. Г) Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

VEN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
AES hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
CS) Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

„АЫ Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

éi Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
@ dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

= Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 

› c Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
$ beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
láufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

[7] Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy XV 
> 0] Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

- Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
€ bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


In der Schwei i 
7 gibt es eine 
= alte Statue, die Wiel О. 
= er frisst, Der Name: Kindli 
sserbrunnen. Wir haben eum 
so 


ein Teil, nenne : 
nur Wolfgang. П es aber einfach 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

KI Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Kl Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
d Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play^test 


Die ptay^-Foto-Story 


Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Was machen eigentlich die Redakteure, die nicht zur E3 fahren? 
(eingesendet von Marco Cabibbedibabbedibibbo) 


KEINE SORGE, LEDTE! 
ICH MACH UNSERE EIGENE 
E3 MIT BLACKJACK UND 
NDTELLA. 


ICH FAHR ZUR 
E2 DNU IHR NICHT. 
NANANANANAAH 


ICH UACHTE, ER 
SAGT NDTTEN. 


HÖRT EUCH 
IM MICROSOFT-PK- 
SIMULATOR FÜR ZWEI 
STUNDEN EINEN DAMPF- 
PLAUDERER AN. 


WILLKOMMEN 
ZUR PLE3! ALS ERSTES 
ERWARTET EUCH DER 
EA-STAND. 


JEDER DARF 
SICH EINE LOOT-BOX 
NEHMEN. IST EH NUR 
SCHEISS ORIN. 


SHEESH! 
KINECT IST GEIL. 
NICENSTEIN, 
BURR! 


UND BEIM NEDEN LAND- 
WIRTSCHAFTSSIMULATOR 
DÜRFT HR SOGAR TIERE 
STREICHELN. 


MENNO! 
DIE PLE2 IST VIEL 
BESSER. 
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Großer Name, große Enttäuschung: das 
„wiederbelebte Black Mirror (2017). 


BRANCHENRIESEN Т 
THQ Nordic — Dic "Viederverwerterd 


All good things come to an end. Im finalen Artikel unserer Serie über Branchenriesen widmen 
wir uns THQ Nordic. Die gibt es unter diesem Namen zwar erst seit 2016. Die Anfánge reichen 


aber viel weiter zurück. Wie weit? Das erfahrt ihr auf den folgenden Seiten. 


REPORT | Spielzeuge. Wie bei so 
manchem anderen Branchenrie- 
sen begann auch die Geschich- 
te von THQ mit der Herstellung 
von Spielzeugen. 1970 gründete 
der US-Amerikaner Jack Friedman 
die Spielzeugfirma LJN, die ab den 
1980er-Jahren zusátzlich als Vide- 
opublisher agierte. Das Gescháft 
lief gut, bis LJN mit seinen Wasser- 
pistolen der Entertech-Reihe den 
Super-Gau erlebte. Das Problem: 
Die Spielzeugwaffen sahen echten 
Knarren täuschend ähnlich. Raub- 
überfälle, tödliche Unfälle, Prozesse 
... LJN bekam jede Menge schlech- 
te Presse. Als der Ruf des Spielzeug- 
herstellers komplett ruiniert war, 
verließ Jack Friedman das sinken- 
de Schiff und gründete 1990 THQ — 
Toy Headquarters. 


EY 
Peter Pan and the Pirates (1991) war 
der erste THQ-Titel. (Quelle: Moby Games) 
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Neues Unternehmen, alter Kurs. 
Wie bei LJN standen bei THQ Spiel- 
zeuge und Videospiele im Fokus. Zu- 
dem setzte Friedman ein Konzept 
fort, das schon bei LJN gut funk- 
tionierte: Spielzeuge und Video- 
spiele zu bekannten, erfolgreichen 
Lizenzen. Zu den ersten Spielen ge- 
hörten Peter Pan and the Pirates 
(1991) und Kevin allein zu Haus 
(1991). Der Vorteil für THQ: Die Ri- 
siken hielten sich in Grenzen. Auf 
der anderen Seite standen aller- 
dings die Kosten für die Lizenzen. 
Deshalb fusionierte THQ 1991 mit 
dem börsennotierten Unternehmen 
Trinity Aquisition Corporation, das 
frisches Geld mitbrachte. Doch der 
Erfolg blieb bescheiden und Jack 
Friedman verließ das Unternehmen. 
Für ihn übernahm Brian Farrell 1995 


den Posten als CEO und begann so- 
gleich mit einschneidenden Verän- 
derungen. Fortan konzentrierte sich 
THQ auf Videospiele. Die Hälfte der 
Angestellten musste gehen. Gleich- 
zeitig forderte Farrell mehr Spiele 
und eine kürzere Entwicklungszeit. 
Ab 1995 veröffentlichte THQ 
Titel von Electronic Arts für Game 
Boy, GameGear und SNES, darun- 
ter die beliebten Heli-Shoot-'em- 
ups Desert Strike, Jungle Strike und 
Urban Strike. Ab 1996 folgten Ver- 
öffentlichungen der lukrativen EA- 
Sportspiele für Handhelds. Wäh- 
rend andere Publisher bereits auf 
die nächste Konsolengeneration 
umschwenkten, setzte THQ weiter- 
hin auf die vergangene. Der Grund: 
Die Gewinnmargen waren hier grö- 
Ber, das Risiko kleiner. 1997 folgte 


dann aber der Sprung in die näch- 
ste Konsolenära und die US-Ame- 
rikaner veröffentlichten Sonys 
Cyberpunk-Shooter Ghost in the 
Shell in Nordamerika. 1997 konn- 
te THQ mit der Wrestling-Lizenz 
der WCW einen ganz besonderen 
Deal an Land ziehen. Titel wie WCW 
vs. the World (1997) für die Play- 
station sowie WCW vs. nWo: World 
Tour (1997) und WCW/nWO Reven- 
ge (1998) für das Nintendo 64 ver- 
kauften sich millionenfach. 


Wrestling-Champions 

Der große Erfolg blieb auch Elec- 
tronic Arts nicht verborgen, die sich 
nun die WCW-Lizenz sicherten. Die 
Antwort von THQ? Sie kauften die 
Lizenz des Wrestling-Konkurrenten 
WWF (heute WWE) und feierten mit 


Die THQ-Versoftung zu Kevin allein zu Haus (1991) muss 
man nicht unbedingt gespielt haben. (Quelle: Moby Games) 


daf 
` iz: 

THQ war in Nordamerika für den Release des Cyberpunk-Shoo- 
ters Ghost in the Shell (1997) verantwortlich. (Quelle: Moby Games) { 


den Wrestling-Reihen Smackdown! 
(ab 2000) und Smackdown! vs. Raw 
(ab 2004) große finanzielle Erfolge. 
Seit seiner Gründung setzte THQ 
auf Lizenz-Titel für ein jüngeres Pu- 
blikum, darunter etwa das auf der 
populáren Nickelodeon-Serie ba- 
sierende Rugrats: Search for Rap- 
tor (1998) für die erste Playstati- 
on, sowie für Game Boy Color die 
Platformer Toy Story 2 (1999) und 
A Bug's Life (1999) zu den gleich- 
namigen Pixar-Kinohits. Gleichzei- 
tig begann eine Trendwende. THQ 
entdeckte nun den Markt der Core- 
und PC-Gamer. 1999 veróffentlich- 
ten die US-Amerikaner Egosofts X: 
Beyond the Frontier, das mit seiner 
Gameplay-Mischung aus Elite und 
Privateer insbesondere in Deutsch- 
land viel Erfolg hatte. Um verstárkt 
im Core-Gamer-Markt Fuß zu fas- 
sen, kaufte THQ ab 1999 mehrere 
Entwicklungsstudios. Dazu gehórten 
Pacific Coast Power & Light (1999), 
Volition (2000), Relic Entertainment 
(2004), Blue Tongue Entertainment 
(2004) und Vigil Games (2005). Zu- 
dem gründeten die US-Amerikaner 
2006 die Kaos Studios, deren Ent- 
wickler im Wesentlichen aus den von 
Electronic Arts geschlossenen Trau- 
ma Studios kamen. 

2001 erschien der erste eige- 
ne AAA-Titel: Volitions Red Fac- 
tion. Der Shooter punktete mit 


Der Einstieg von THQ ins virtuelle Wrestling: 
WCW vs. the World (1997). (Quelle: Moby Games) 
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seinem relativ unverbrauchten 
Mars-Setting und der GeoMod- 
Technik. Letztere erlaubte es, Teile 
der Spielumgebung zu zerstören. 
Ein hoher Spaßfaktor! Das sahen 
deutsche Jugendschützer aller- 
dings anders. Bis 2016 stand Red 
Faction auf dem Index. 2003 un- 
ternahm THQ mit Yager des gleich- 
namigen deutschen Entwicklers 
erneut einen Ausflug ins Weltall. 
Die Kritiken waren durchaus po- 
sitiv, die Verkaufszahlen hingegen 
mäßig. Als erfolgreicher erwies 
sich Warhammer 40.000: Dawn of 
War (2004), das auf dem gleich- 
namigen, beliebten Tabletop-Spiel 
basierte. Zusammen mit seinen Er- 
weiterungen wurde das Echtzeit- 
strategiespiel mit seinen actionrei- 
chen Massenschlachten zu einem 
Millionenseller. Im selben Jahr ver- 
öffentlichte THQ einen ziemlich 
ungewöhnlichen Titel der Pande- 
mic Studios. Full Spectrum Warrior 
war ein taktischer Squad-Simula- 
tor, den die Kalifornier ursprüng- 
lich für die US-Army entwickelt 
hatten. Ein weiteres Pandemic- 
Spiel, das von THQ erschien: De- 
stroy all Humans (2005). In dem 
witzigen Open-World-Shooter, der 
Zeitgeist und Gesellschaft der 
1950er-Jahre gehörig aufs Korn 
nahm, machten Spieler mit dem 
Außerirdischen Crypto Jagd auf 


SPENDE 
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Die wichtigsten THQ-Nordic-Spiele_ 


Auch in der Geschichte von THQ Nordic gibt es diverse altgediente 
Spieleserien — hier ein Auswahl der wohl wichtigsten. 


WWF SMACKDOWN! 
elle: Mob: 


Die Smackdown!-Serie erschien von 2000 bis 2012. Im Bild: Dwayne „The Rock“ 
Johnson in WWF Smackdown! 2: Know your Role (2000). 


RED FACTION 


Е SU 


Ein markantes Feature der Reihe (seit 2001) ist die zerstörbare Umgebung. Hier 
im Bild die Neuauflage von Teil 3, Red Faction Guerilla Re-Mars-tered (2018). 


SAINTS ROW 


, 
um, Aum 
k = Quelle: Koch.Media 


Ziemlich albern, aber auch ein riesiger anarchistischer Spielspaß: Saints Row 
(2006) und dessen Nachfolger. Hier im Bild seht ihr Saints Row 4 (2013). 


DARKSIDERS 


Das Spellforce-Franchise ging mit dem Kauf von JoWood Entertainment in den 
Besitz von THQ Nordic über. Hier im Bild Spellforce 3 (2017). 
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X: Beyond the Frontier (1999): THQ stellte 
den Auftakt der beliebten X-Serie dar. 


die Erdlinge. Bereits ein Jahr spä- 
ter erschien mit Destroy all Hu- 
mans! 2 (2006) ein Nachfolger. 
Ebenfalls in das Jahr 2006 fal- 
len zwei bedeutende THQ-Titel. Das 
im Zweiten Weltkrieg angesiedel- 
te Echtzeit-Strategiespiel Company 
of Heroes von Relic Entertainment 
— beziehungsweise THQ Cana- 
da zu diesem Zeitpunkt — setzte 
mit seinem Eroberungs-Gameplay 
und den packenden Schlachten 
neue Maßstäbe im Genre. Viel Ac- 
tion und Zerstörung gab es auch in 
Volitions Open-World-Spiel Saints 
Row. Im Vergleich zu seinem deut- 
lich erkennbaren Vorbild, der GTA- 
Serie, nahm sich die anarchistische 
Zerstörungsorgie (noch) weniger 
ernst und legte mehr Wert auf ab- 
gedrehten, abwechslungsreichen 
Spielspaß. Weitere größere THQ- 
Titel: das Action-Rollenspiel Titan 
Quest (2006), das Echtzeit-Stra- 


Tolles Spiel, mäßige Verkaufs- 
zahlen: Yager (2003). 


A 313.5615 
в 353.706 
€ 351.0uDL 


tegiespiel Supreme Commander 
(2007), der atmosphárische End- 
zeit-Shooter S.T. A.L.K.E.R.: Shadow 
of Chernobyl (2007) und das inno- 
vative Jump & Run de Blob (2008). 


Das Tablet-Desaster 

Die Produktion von AAA-Titeln ver- 
schlingt eine Menge Geld. Das muss- 
te auch THQ schmerzhaft erfahren. 
Im Jahr 2010 begannen die US- 
Amerikaner deshalb mit Umstruktu- 
rierungen innerhalb des Unterneh- 
mens. Gleichzeitig erschienen mit 
dem Action-Adventure Darksiders 
von Vigil Games sowie dem Shooter 
Metro 2033 des ukrainischen Ent- 
wicklers 4A Games zwei Top-Titel. 
Dennoch ging es weiter bergab. Ein 
Grund: Ein wichtiges Standbein von 
THQ waren schon immer Lizenz-Titel 
für jüngere Spieler. Im Android- und 
iPhone-Zeitalter verbrachten diese 
nun allerdings vermehrt ihre Zeit mit 


Der erste selbstentwickelte Top-Titel: 
Red Faction (2001). (Quelle: Moby Games) Е 
ua 


kostenlosen Spielen wie Angry Birds 
und Co, sodass THQs Einnahmen in 
diesem Segment einbrachen. 

Es folgten weitere Rückschláge. 
Red Faction: Armageddon (2011) 
war ein kommerzieller Flop, das 
mit viel Marketingaufwand gehyp- 
te Homefront (2011) sogar ein fi- 
nanzielles Desaster. Das 2007 
angekündigte Warhammer-40.000- 
MMO Dark Millenium Online blieb 
in der Dauerentwicklungsschleife 
und erblickte niemals das Licht der 
Spielewelt. Als tödlicher Genick- 
bruch erwies sich schließlich ein 
Stück Hardware. 2010 veröffent- 
lichte THQ sein uDraw für Ninten- 
dos Wii. Die Verkaufszahlen waren 
anfangs gut. Ermutigt durch den 
Erfolg, erhöhte THQ nun kräftig die 
Produktion und wollte auch PS3- 
sowie Xbox-360-Besitzer mit dem 
Zeichentablet beglücken. Doch 
dann brach die Nachfrage massiv 


Company of Heroes (2006) setzte 
neue Maßstäbe in seinem Genre. 


ein. THQ blieb auf einem riesigen 
Berg der Tablets sitzen und konn- 
te Kredite nicht mehr bedienen. Ein 
letztes Hurra gab es 2012, als die 
US-Amerikaner bei Humble Bundle 
ihre besten Titel auf dem virtuellen 
Grabbeltisch verramschten und 
noch einmal einige Millionen US- 
Dollar einnahmen. Doch es reichte 
nicht. Die Folge: Insolvenz und Aus- 
verkauf. Zu den Leichenfledderern 
gehörte beispielsweise Sega, das 
sich die Markenrechte an Compa- 
ny of Heroes sicherte, und der deut- 
sche Publisher Koch Media, der die 
Rechte an Metro und Saints Row er- 
warb. Ach ja, und ein Unternehmen 
namens Nordic Games, das die 
Rechte an über 150 THQ-Titeln und 
die THQ-Marke erstand. 

Die Ursprünge des relativ jungen 
Emporkömmlings Nordic Games rei- 
chen bis in die 1990er-Jahre zurück, 
als der Schwede Lars Wingefors im 


Die THQ-Nordic-Geschichte im Überblick 


1990: Jack Friedman 
gründet THQ. 


1991: Mit Peter Pan and 
the Pirates erscheint der 
erste THQ-Titel. 


1995: Jack Friedman verlässt 
die Firma und Brian Farrell über- 
nimmt den Posten als CEO. 


1999: THQ steigt in 
den Core- und PC- 
Gamer-Markt ein. 


2008: Gründung von Nordic 
Games Publishing 
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zarten Teenageralter damit begann, 
zunáchst mit gebrauchten, spáter 
auch neuen Computer- und Vide- 
ospielen zu handeln. Das Gescháft 
lief gut. Schließlich verkaufte Win- 
gefors Spiele über die eigene digitale 
Distributionsplattform und eróffnete 
mehrere Filialen in ganz Skandinavi- 
en — bis ins Jahr 2000, als das bri- 
tische Unternehmen Gameplay PLC 
für rund 6 Millionen Pfund Besitzer 
von Nordic Games wurde. Ein guter 
Deal für Wingefors. Denn schon kurz 
danach geriet Gameplay PLC infol- 
ge der Dotcom-Blase finanziell ins 
Straucheln und verkaufte Nordic 
Games für eine symbolische schwe- 
dische Krone zurück an Wingefors. 
Der versuchte sich in den näch- 
sten Jahren mit verschiedenen Ge- 
scháftsmodellen, unter anderem 
einem Outlet-Konzept. 2008 er- 
folgte mit Nordic Games Publishing 
die Gründung einer eigenen Video- 
spielsparte. Das erste Spiel: das er- 
folgreiche Karaoke-Game We Sing 
(2009) für Nintendos Wii-Konsole. 


Reanimierung alter Marken 

Nordic Games trieb nun seinen Ein- 
stieg in die Videospielbranche wei- 
ter konsequent voran. 2011 kauften 
die Schweden den ósterreichischen 
Publisher JoWooD Entertainment 
und damit auch die Rechte an po- 
puláren Marken wie Spellforce, 
Aquanox und Die Gilde. Gleichzei- 
tig wurde die Nordic Games GmbH 
gegründet und der Firmensitz nach 


Wien verlegt. 2013 sicherte sich 
Nordic Games die Rechte am Echt- 
zeittaktikspiel Desperados und dem 
Action-Adventure Silver von Atari. 
Und eben im selben Jahr auch die 
THQ-Titel und -Marke. Das Muster 
war nun deutlich erkennbar. Nor- 
dic Games kaufte zu einem relativ 
kleinen Preis bekannte, etablierte, 
teils frische, teils aber auch untote, 
fast in Vergessenheit geratene Mar- 
ken von finanziell angeschlagenen 
Rechteinhabern. 

2014 setzte Nordic Games seine 
Einkaufstour fort und erwarb meh- 
rere Markenrechte des insolventen 
deutschen Publishers dtp Entertain- 
ment. Dazu gehórten beispielswei- 
se die Black-Mirror-Serie sowie die 
Spiele der Bremer Adventurespezia- 
listen House of Tales (unter anderem 
The Moment of Silence). 2015 er- 
warb Nordic Games weitere bekann- 
te Marken: den Ego-Shooter Men of 
Valor, das Echtzeit-Taktikspiel Ne- 
xus: The Jupiter Incident und das 
Echtzeit-Strategiespiel Codena- 
me: Panzers. Zugleich begann Nor- 
dic Games nun, die alten Marken 
wiederzubeleben. Zunáchst aller- 
dings überwiegend als Neuauflage. 
2015 erschien Darksiders 2: Dea- 
thinitive Edition für PC, Xbox One 
und Р54. 2016 folgte Darksiders: 
Warmastered Edition für dieselben 
Plattformen. Zudem erschien die 
Jubiláumsausgabe Titan Quest: An- 
niversary Edition, zunáchst nur für 
PC, zwei Jahre spáter auch für Xbox 


L.K.E.R.: Chadow of Chernobyl (2007) 
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Опе, Р54 und Nintendo Switch. Im 
selben Jahr änderte Nordic Games 
seinen Namen in THQ Nordic, um 
nach eigener Aussage den popu- 
láren Namen zu nutzen und den 
náchsten Level zu erreichen. 

An der strategischen Ausrich- 
tung ánderte sich nichts. 2017 
kaufte THQ Nordic den Offenba- 
cher Entwickler Black Forest Games 
(Giana Sisters: Twisted Dreams). Im 
Jahr 2017 veróffentlichte Spiele: 
das zum Release nahezu hoffnungs- 
los verbuggte Spellforce 3, das 
fast ausschließlich im deutschen 
Sprachraum positiv aufgenommene 
Action-Rollenspiel Elex des Essener 
Entwicklers Piranha Bytes und die 
mittelmäßige Adventure-Neuauf- 
lage Black Mirror. Gut geht anders. 
2018 folgte mit dem Kauf des deut- 
schen Publishers Koch Media (in- 
klusive Tochterfirma Deep Silver) 
der nächste große Deal. THQ Nordic 


Ce 
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Sicherte sich damit die Rechte an 
ehemaligen THQ-Spieleserien wie 
Saints Row und Homefront. 2019 
gingen die tschechischen Warhorse 
Studios, die Entwickler des kontro- 
vers diskutierten Rollenspiels King- 
dom Come: Deliverance, in den 
Besitz von Koch Media beziehungs- 
weise THQ Nordic über. Weitere 
hinzugekaufte Marken: die Ego- 
Shooter-Reihe Timesplitters, der 
Schleich-Shooter Second Sight und 
das Action-Rollenspiel Kingdoms of 
Amalur. Mit dem Release von Dark- 
siders 3 (2018) bewies THQ Nor- 
dic nach diversen Enttäuschungen 
dann doch noch, dass sie auch gute 
Spiele zu altehrwürdigen Marken 
machen können. Insofern können 
Fans durchaus hoffnungsfroh kom- 
menden Titeln wie Desperados 3 
und Aquanox: Deep Descent entge- 
genblicken. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 
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2011/2012: Mehrere 
kommerzielle Flops. 
THQ geht pleite. 


2013/2014: Nordic Games kauft 2 
die Rechte zahlreicher THQ-Titel 
sowie die THQ-Marke. 


6: Änderung 
in THQ Nordic 


2018: THQ kauft Koch 
Media und dessen Tochter- 
firma Deep Silver. 
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Vom Ein-Mann-Projekt 
zur Ikone der Popkultur: 
Minecraft veränderte in 
den vergangenen zehn 
Jahren die Spielewelt. 
Doch was macht das 
Aufbauspiel eigentlich 
so besonders? Und 
wieso gehört es trotz 
Simpelgrafik zu den 
wichtigsten Spielen 
aller Zeiten? Unser 


Report klärt auf. 


REPORT | Pac-Man, Tetris, 
Doom, Tomb Raider, World 
of Warcraft und aktuell der 
Battle-Royale-Shooter Fort- 
nite: Nur wenige Video- 
spiele schaffen es, tief in 

die Popkultur vorzudrin- 
gen. Und da wáre natür- 

lich noch das am 17. Mai 
2009 erschienene Minecraft — 
ein Spiel, das Simplizität zum 
Markenzeichen machte, damit 
eine ganze Generation beein- 
flusste und die Gamesbran- 

che nachhaltig veránderte. 

Das zunáchst im Allein- 
gang vom schwedischen 
Indie-Entwickler Markus 
,Notch" Persson erdach- 

te Klótzchen-Spiel brach 

in den vergangenen zehn 
Jahren unzáhlige Rekor- 

de. Zuletzt vermeldete 
Microsoft, dass sich al- 
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19 veröffentlichte Vi Village-&-Pi ag Update integriert 
er und Berufe in Minecra 


lein die klassische PC-Version bis 
April 2019 über 30 Millionen Mal 
verkauft hat. Bereits im Herbst 
2018 bestátigte das Unternehmen 
über 154 Millionen verkaufte Mi- 
necraft-Einheiten, verteilt über alle 
Plattformen. 

Minecraft ist ein modernes 
Phánomen der Unterhaltungsin- 
dustrie: Es revolutionierte das On- 
line-Gaming und sorgte zugleich 
für den Boom von Youtube und 
Streaming-Portalen wie Twitch. 
Allein dank Minecraft wurden 
zahlreiche Hobby-Gamer zu On- 
line-Stars, die Millionen Fans be- 
einflussen. Minecraft bringt Spie- 
ler weltweit zusammen und lässt 
sie ihre Kreativitát gemeinsam 
ausleben. Doch wie erklärt sich 
der kometenhafte Aufstieg eines 
technisch hoffnungslos veralteten 
Spiels mit grober Pixelgrafik? 


Markus Persson: 

Der Mann hinter Minecraft 

Wenn man über Minecraft redet, 
dann fállt unweigerlich der Name 


Markus Persson. Der unter dem 
Spitznamen , Notch" („Kerbe“) be- 
kannte Spieleentwickler, Jahrgang 
1979, wáchst die ersten sieben 
Jahres seines Lebens im schwedi- 
schen Industrieort Edsbyn auf und 
zieht dann mit seiner Familie in die 
Hauptstadt Stockholm. Stark ge- 
prägt durch seinen ruhelosen Va- 
ter, der immer neuen Hobbys frónt, 
entdeckt Persson schon früh sein 
Interesse für die Entwicklung von 
Computerspielen. ,, Mein Vater war 
einer dieser typischen Nerds. Stän- 
dig suchte er sich neue Hobbys", 
erklárte Persson 2012 in einem In- 
terview mit PC Gamer. „An einem 
Tag bastelte er seine eigene Angel, 
am náchsten wollte er sich mehr 
mit Computern bescháftigen und 
baute ein Modem.“ 

,Notch" ist gerade einmal sie- 
ben Jahre alt, als sein Vater einen 
Commodore 128 — den großen 
Bruder des C64 — mit nach Hause 
bringt. Der kleine Markus ist sofort 
fasziniert. Seine Begeisterung für 
das neue Spielzeug geht so weit, 


dass er gegenüber seiner Mutter 
Bauchschmerzen vortäuscht, um 
nicht in die Schule gehen zu müs- 
sen. Persson verbringt damals viel 
Zeit mit dem Shoot-'em-Up Cons- 
truction Kit und fertigt seine eige- 
nen Animationen an. Gemeinsam 
mit seiner Schwester schreibt er 
einfache Codes und schon mit acht 
Jahren programmiert er sein erstes 
eigenes Text-Adventure. 

Als Teenager hat Markus Pers- 
son den Traum, einmal ein bahn- 
brechendes Spiel wie Doom zu 
entwickeln. Kurzum: Für „Notch“ 
dreht sich alles ums Programmie- 
ren; Zahlen und Codes sind sein 
Lebenselixier. Die Schule? Lästig, 
denn sie hált ihn nur von seiner 
Passion ab. Kaum verwunderlich, 
dass Persson die Schule schließ- 
lich ohne Abschluss abbricht. 


Mit der Spieleentwicklung 

Geld verdienen 

,Notch" ist ein Autodidakt, der 
sich viele seiner Fertigkeiten selbst 
beibringt. Er gilt als hochbegabt; 


heute ist er Mitglied von Mensa 
International, einem internationa- 
len Dachverband von Vereinen für 
Menschen mit hohen Intelligenz- 
quotienten. Seine Mutter spon- 
sert ihm zudem einen Online-Pro- 
grammierkurs. Das führt wiederum 
zu einigen kleineren Auftrágen als 
Programmierer, ehe er 2004 beim 
Stockholmer Software-Unterneh- 
men Midasplayer (später King. 
com) unterkommt. Die Firma wird 
einige Jahre später dank Titeln 
wie Candy Crush Saga (2012) und 
Farm Heroes Saga (2013) zu ei- 
nem der wichtigsten Player im Be- 
reich der Smartphone- und Brow- 
ser-Spiele avancieren. 

Persson heuert damals bei ei- 
nem noch kleinen Team an und 
bleibt dort für gut fünf Jahre. In sei- 
ner Freizeit jedoch bastelt er weiter- 
hin an seiner Vision des perfekten 
Videospiels. Aus diesem Bestreben 
entsteht 2006 das gemeinsam mit 
seinem Freund Rolf Jansson ent- 
wickelte Sandbox-Spiel Wurm On- 
line, in dem sich bereits viele Ideen 


Minecraft-Trivia: 10 wissenswerte Fakten über das Pixel-Spiel 


* Minecraft trug ursprünglich den Ar- 
beitstitel „Cave Game". 


* Die beliebten und berüchtigten Cree- 
per fußen auf einem Entwicklungs- 
fehler. „Notch“ wollte eigentlich ein 
Schwein designen, vertauschte aber 
einige Werte — und heraus kamen die 
merkwürdig anmutenden Figuren. 


* Streamer „Philza“ spielte den Hard- 
core-Modus von Minecraft über fünf 


Jahre lang — ohne zu sterben. Im April 


2019 endete diese Serie, als ihn ein 


Baby-Zombie überraschte. Inzwischen 


hat er einen neuen Run gestartet. 


* Die dänische Katasterbehörde Geoda- 
tastyrelsen, die sonst für Kartographie 
und Geodaten des Landes verantwort- 
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lich ist, baute das eigene Land in Mi- 
necraft nach. 


* Die Viktor Rydberg Schule in Stock- 
holm erklárte im Jahr 2013 Minecraft 
zum Schulfach, um das ráumliche 
Denken und die Kreativität der Kinder 
zu fórdern. Bereits 2012 integrierte 
ein Lehrer in New York Minecraft in 
den Unterricht. 


* Zum Start der zweiten Staffel der 
Mystery-Serie Stranger Things ver- 
öffentlichte Microsoft ein Skin-Pack 
mit Helden der Netflix-Produktion und 
dem darin vorkommenden Monster 
Demogorgon. 


* Der Youtuber und Entwickler „Seth- 
bling" baute mit Hilfe von Minecraft 


einen lauffáhigen Emulator für die 
Oldie-Konsole Atari 2600. Der Emu- 
lator kann ROMs der Spiele auslesen 
und stellt diese dann in Blócken dar. 
„sethbling“ verwendete dafür keine 
Mods, sondern „lediglich“ über 2000 
Kommandoblócke. 


Beim ersten Hóren wirkt die Sprache 
der Endermen fremd und merkwürdig. 
Spielt man die Soundfetzen rückwárts 
und langsam ab, kommen jedoch eng- 
lische Worte wie „Hi“ oder , What's 
up" heraus. 


Apropos Soundeffekte: Das Stóhnen 
der Ghasts stammt ursprünglich von 
der schlafenden und offenbar schnar- 
chenden Katze von Sounddesigner 
Daniel „C418“ Rosenfeld. 


* In Minecraft gibt es ausschließlich 
weibliche Kühe, von denen ihr euch 
Milch besorgen könnt. Dennoch 
pflanzen sich die Tiere auf mysteriöse 
Weise fort. 
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Minecraft bringt Spieler zusammen. Die Community von WesterosCraft 
[stellte die Welt von Game of Thrones nach. (Quelle: WesterosCraft.com) 
ag 


von Minecraft wiederfinden. Auch 
hier dreht sich alles um das Ab- 
bauen von Ressourcen, das Erkun- 
den der Spielwelt und den Aufbau 
einer eigenen Online-Gesellschaft. 
Schon damals integrieren die Ent- 
wickler PvP- und PvE-Elemente. 
Perssons Philosophie: ,Hier hast 
du eine Welt, hab Spaß damit. 
Nicht SpaB im eigentlichen Sinne. 
Arbeite wirklich hart. Durch das In- 
vestieren von Zeit und Mühe ent- 
steht schließlich der Spielspaß“, 
führte er gegenüber PC Gamer 
aus. Heute kennen wir diesen Me- 
chanismus als typisches Grinding, 
das in Online-PC-Titeln wie Cryo- 
fall, Warframe, Guild Wars und Co. 
stundenlang bei Laune hált. 

Bei Midasplayer lernt Markus 
Persson auch Jakob Porsér ken- 
nen. Die beiden jungen Mánner 
freunden sich trotz ihrer unter- 
schiedlichen Persónlichkeiten an 
— Markus ist eher der zurückhal- 
tende und schüchterne Typ, Jakob 
hingegen offen und voller Energie. 
Das einzige Problem: Das 2005 in 
King.com umbenannte Unterneh- 
men floriert und hat expandiert 
— und die Chefetage sieht es gar 
nicht gerne, wenn die Angestell- 


ten nebenher noch eigene Pro- 
jekte verfolgen. Deshalb verlässt 
Markus Persson King.com im Jahr 
2009 und wechselt zu jAlbum, ei- 
nem Software-Entwickler für Fo- 
to-Anwendungen. Dort gewährt 
man ihm mehr Freiheiten — die er 
für Minecraft auch schon sehr bald 
dringend benötigt. 


Die Geburtsstunde von Minecraft 
Markus Persson ist ein großer 
Fan von Titeln wie Dungeon Kee- 
per (1997) oder Dwarf Fortress 
(2006). Doch sein wichtigster Ein- 
fluss für Minecraft ist sicherlich 
das 2009 von US-Entwickler Za- 
chary Barth veröffentlichte Infi- 
niminer: Das Spiel beeindruckt 
„Notch“ mit seiner blockigen Gra- 
fik und dem einfachen Gameplay, 
das auf dem Abtragen und Auf- 
bauen von Ressourcen basiert. 
„Ich wollte eine interaktive Fan- 
tasy-Welt erschaffen und dazu 
einige Ideen aus Wurm Online 
übernehmen“, erklärte Persson 
gegenüber PC Gamer. Hinzu kom- 
men Bestandteile von RubyDung, 
ein früherer Minecraft-Prototyp, 
den „Notch“ nie ganz fertig stellt. 
Im Gegensatz zum monotonen und 


Minecraft verbindet Windows, Xbox, Mobile, VR und Nintendo Switch. Das Spiel _ 
"vereinigt also (von der Playstation abgesehen) alle Plattformen. (Quelle: Mojang) ` 
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wenig belohnenden Infiniminer soll 
Minecraft Spieler jedoch schnell 
für ihre „Arbeit“ honorieren. 

Die Entwicklung beginnt am 
10. Mai 2009 unter dem Arbeits- 
titel Cave Game. Wenig spáter be- 
nennt Persson das Programm in 
Minecraft: Order of the Stone um. 
Laut eigener Aussage benótigte 
,Notch" für die Entwicklung der 
ersten Version 0.0.11a sechs Tage. 
Am 17. Mai 2009 veróffentlicht er 
das Spiel im Forum von TIGSource 
(eine Webseite und Community für 
Indie-Spiele) — der Beginn einer bis 
heute anhaltenden Erfolgsstory. 

In den Folgewochen baut Pers- 
son das Programm und den Ser- 
vice rund um Minecraft immer 
weiter aus. Kurz nach dem Release 
öffnet das offizielle Spielforum, 
in dem regelmäßig Blogeinträge 
und Informationen erscheinen. 
Als „Notch“ am 1. Juni 2009 sei- 
nen Job bei jAlbum antritt, laufen 
bereits die ersten Tests für das 
kurz darauf veröffentlichte Mul- 
tiplayer-Update. Im August folgt 
der sogenannte Survival-Test und 
Elemente wie Zombies, Cree- 
per, Regen, ein Inventar und ein 
Lebensbalken halten Einzug ins 


Than LELLI 


Spiel. Minecraft wird vom reinen 
Aufbau- zum Survival-Game, bei 
dem Spieler mit nur einem Bild- 
schirmtod alles verlieren. 

Am 23. Dezember 2009 er- 
reicht Minecraft die „Indev“ („їп 
development“) genannte Phase: 
Wer spielen will, muss künftig fünf 
US-Dollar für einen Premium-Ac- 
count investieren. „Notch“ mo- 
netarisiert sein Baby damit be- 
reits in der Pre-Alpha-Phase — ein 
ziemlich mutiger Schritt. Sein Ge- 
danke dahinter: , Wenn ich damit 
warte, bis das Spiel fertig ist, wer- 
de ich Minecraft nie fertigbekom- 
men, weil mir das Geld fehlt, um 
das Spiel weiter zu entwickeln." In 
dieser Zeit arbeitet der Schwede 
weiterhin zwei Tage die Woche bei 
jAlbum. Er traut den guten Zah- 
len anfangs nicht und befürchtet, 
dass die Verkäufe jederzeit ein- 
brechen könnten. 

Perssons Zweifel sind indes 
unbegründet; Minecraft wächst 
und gedeiht prächtig. Im Januar 
2010 besitzt es bereits 100.000 
registrierte Benutzer. Ständi- 
ge Updates erweitern das Spiel 
etwa um neue Crafting-Rezep- 
te oder mehr Optionen für den 


|| 5 
Über die Jahre erscheinen In mer wieder Skin- Packs mit bekannten Lizenzen 
Stranger Things o oder Power Rangers. (Quelle: Microsoft) 


wie Marvel’s The Avengers 
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Karteneditor. Im Februar 2010 
wechselt die Entwicklung in die 
„InfDev-Phase“ (Abkürzung für 
„Infinite Development", deutsch 
für ,Unendliche Entwicklung"). 
Damit ist zum einen die „unend- 
liche" Berechnung der Spielwelt 
gemeint, zum anderen aber auch 
die Ambition, Minecraft auf ewig 
weiterzuentwickeln. 

Im Juni 2010 — gut ein Jahr 
nach Entwicklungsstart — hat sich 
Minecraft bereits 20.000 Mal ver- 
kauft. Das Spiel erreicht die Al- 
pha-Phase Java Edition Alpha 
v1.0.0 und erhält eine Preiser- 
höhung von fünf auf zehn Dollar. 
Nachdem der Hype um das Klötz- 
chen-Spiel so langsam ins Rol- 
len kommt, kann „Notch“ ab Mai 
2010 endlich hauptberuflich an 
Minecraft arbeiten. 


Der Hype ist echt 

Um Minecraft bildet sich sehr 
schnell eine große und vor allem le- 
bendige Community. Das gemein- 
same Bauen und das Präsentie- 
ren der eigenen Arbeit erschaffen 
ein Gefühl des Miteinanders. Auch 
ohne kostspielige Marketingmaß- 
nahmen verbreiten sich Videos 
wie ein Lauffeuer im Netz. Markus 
Persson befeuert diese Maschine- 
rie mit Blog-Postings und regelmá- 
Bigen Tweets. Minecraft geht vi- 
ral und wird zu einem Online-Hit, 
den niemand kommen gesehen 
hat. Zu der spontan in Bellevue im 
US-Bundesstaat Washington ein- 
berufenen ersten MinecraftCon er- 
scheinen am 31. August 2010 im- 
merhin mehr als 50 Fans. Ein Jahr 
spáter verwandelt sich die Mine- 
Con in Las Vegas zu einem Festival 
mit 4.500 Besuchern und groBem 
Rahmenprogramm. Seitdem findet 
die Veranstaltung — abgesehen von 
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TERRARIA 

Mit dem Sandbox-Spiel Ter- 
raria (2011) setzte Entwickler 
Re-Logic die Minecraft-The- 
matik in einem 2D-Spiel um. 
Ihr erforscht die Welt hier also 
nicht aus der Ego-Perspektive, 
sondern verfolgt das Gesche- 
hen wie bei einem Schaukas- 
ten von der Seite. Grundlegen- 
de Gameplay-Elemente wie 
Erkunden, Bauen und Kámpfen 
bleiben dagegen gleich. Selbst 
Mechanismen wie der Tag-Nacht-Wechsel und dadurch auf- 
tauchende Monster übernahmen die Macher des Spiels. 
Nicht zuletzt dank seiner Pixeloptik und dem ausgewoge- 
nen Spieldesign erfreut sich Terraria großer Beliebtheit. 


LEGO WORLDS 

Das von Traveller's Tales (be- 
kannt durch Titel wie LEGO 
Marvel Super Heroes) entwi- 
ckelte Sandbox-Spiel LEGO 
Worlds (2017) münzt vie- 

le Minecraft-Tugenden auf 
das LEGO-Gameplay um. So 
setzt das Spiel ebenfalls auf 
prozedural generierte Spiel- К, 
welten, Multiplayer-Aktivi- 2%: 
täten und reichlich Spaß ат 5 La 


Diese Spiele wurden durch Minecraft inspiriert 


die Hand. Den Erfolg eines Minecraft erreichte die Spiel- 
zeug-Umsetzung allerdings nie. Lustigerweise gibt es 
auch eine Modellreihe unter dem Titel LEGO Minecraft, 
mit deren Hilfe Fans etwa Festungen und Zombiehóhlen 
nachbauen kónnen. 


MINECRAFT: =, 
STORY MODE d» ce 
Minecraft: Story Mode — HMIHELRHFEY . 
(2015) ist ein Adventu- SRM MZ 
re-Ableger von Telltale 

Games, den Entwick- 
lern von Episoden-Aben- 
teuern wie The Wal- 

king Dead oder Game 

of Thrones. Minecraft: 
Story Mode erzáhlt 

eine eigene Geschich- 
te innerhalb des Mine- 
craft-Universums. In 
den insgesamt acht in einem Abstand von rund zwei Mo- 
naten veróffentlichten Episoden kontrolliert ihr Jesse 
und seine (beziehungsweise ihre) Freunde Petra, Axel, 
Olivia und Lucas. Sie müssen den Orden des Steins fin- 
den, um die Welt vor dem Untergang zu bewahren. Das 
Spiel übernimmt den typischen Minecraft-Look, ist aber 
zugleich ein recht simpel gehaltenes Point&Click-Ad- 
venture mit rudimentárem Kampfsystem. Netflix bietet 
Minecraft: Story Mode seit Ende November 2018 als 


WT — eng xd 
Ausleben der eigenen Kreati- 


vitát. LEGO Worlds gibt euch eine Vielzahl an Werkzeu- 
gen und Hilfen zum Erschaffen der eigenen Bauten an 


der abgesagten 2014er-Conventi- 
on — jáhrlich statt. 

Diese Aufmerksamkeit lockt 
auch prominente Interessenten 
an. Half-Life-Entwickler Valve etwa 
macht Persson das Angebot, Mine- 
craft abzutreten und im Unterneh- 
men einzusteigen. „Notch“ lehnt 
allerdings ab. Schnell wird klar, 
dass Minecraft auf „offizielle“ Bei- 
ne gestellt werden muss — zuvor 
lief das Projekt über Perssons Pri- 
vatfirma Mojang Specifications. 
Gemeinsam mit Jakob Porser grün- 
det der heute 39-Jährige im Okto- 


—— mm. 
eliebte Aufbauspiel seit 2011 


ber 2010 die Mojang AB. Beide ha- 
ben jedoch herzlich wenig Ahnung 
davon, wie man ein Unternehmen 
leitet. Deshalb holen sie Carl Man- 
neh, den damaligen Geschäftsfüh- 
rer von jAlbum, ins Boot. Er erkennt 
das Potenzial hinter Minecraft und 
Mojang, bietet sich als Gescháfts- 
führer an — und bekommt den Job. 

Minecraft erhált in dieser Zeit 
einige wichtige Neuerungen: Im 
August erscheint der Survival-Mul- 
tiplayer, am 20. Dezember 2010 
wechselt das Spiel in die Be- 
ta-Phase. Diese beschert Spielern 


erstes auf der Plattform spielbares Abenteuer an — al- 
lerdings wurde das Spielerlebnis eigens für den Strea- 
ming-Dienst etwas vereinfacht. 


das Comeback des Kreativ-Mo- 
dus, Wetter, zusátzliche Blócke 
sowie Hunger als Element im Sur- 
vival-Modus. Damit einher geht 
übrigens eine Preiserhóhung von 
zehn auf 15 Dollar. Den Absatzzah- 
len schadet das allerdings nicht, im 
Gegenteil: Im Januar 2011 vermel- 
det Mojang eine Million verkaufte 
Einheiten. Minecraft ist längst ein 
Hit und nicht mehr aufzuhalten. 
2011 steht ganz im Zeichen 
der Erweiterung der Zielgruppe. 
Im Juni kündigt Mojang Minecraft: 
Pocket Edition für Smartphones 
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In Minecraft gibt es drei Dimensionen: Oberwelt, Nether und das 
Ende. Die schlaksigen Endermen bewohnen das Ende. (Quelle: Microsoft) 
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und Tablets an. Diese mausert 
sich, trotz anfánglich eher holp- 
riger Steuerung und geringerem 
Umfang, über die Jahre zum er- 
folgreichsten Ableger des Spiels. 
Microsoft präsentiert auf der Spie- 
lemesse E3 in Los Angeles zudem- 
die Minecraft Xbox 360 Edition, 
die bereits im Mai 2012 erscheint. 
Die Version für die Playstation 3 
kommt erst am 18. Dezember 
2013 auf den Markt. 

In den Folgejahren wird Mine- 
craft auch für Playstation 4 (4. Sep- 
tember 2014), Xbox One (5. Sep- 
tember 2014) und Nintendo Switch 
(12. Mai 2017) sowie für Apple TV 
(2016), Fire TV Stick (2016) und 
Handhelds wie die Playstation Vita 
(2014) oder den New Nintendo 
3DS (2017) veróffentlicht. Mine- 
craft wird für viele Spieler zum all- 
täglichen Begleiter. 


Deshalb funktioniert Minecraft 

Minecraft trifft den Zeitgeist und 
findet seine eigene Nische. Viele 
Spiele prásentieren sich in ihrem 


Gameplay entweder als vergleichs- 
weise destruktiv (siehe Call of Duty 
und Battlefield) oder kompetitiv wie 
beispielsweise FIFA. In Minecraft 
dominiert dagegen das gemeinsa- 
me Erschaffen. Diese soziale Kom- 
ponente — in Verbindung mit dem 
Ausleben der eigenen Kreativität — 
macht es zu einem Spiel, das für alle 
Zielgruppen interessant und span- 
nend ist. Denn so sehr Minecraft auf 
den ersten Blick doch an das Spie- 
len mit Kinderbauklótzen erinnert, 
So besitzt es doch eine áhnliche He- 
rangehensweise, wie sie beispiels- 
weise LEGO mit sich bringt: Das 
Aufbauspiel erklárt sich selbst und 
liefert, wie von „Notch“ bereits früh- 
zeitig in der Entwicklung geplant, 
schnell die ersten Belohnungen. 
Binnen kürzester Zeit stampfen wir 
unser Haus aus dem Boden, platzie- 
ren Objekte wie Brunnen und finden 
uns in der Welt zurecht. Das Mit- 
einbeziehen von Gefahren entfacht 
die Abenteuerlust und belohnt zu- 
dem mit dem Anblick unterirdischer 
Grotten und anderer Geheimnisse. 


kaufen, welche sie vorher mit Echtgeld erstanden haben. (Quelle: Microsoft) 
^ aae" ^ 
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Der Klótzchen-Look spielt für 
den Erfolg ebenfalls eine wichtige 
Rolle — Minecraft ordnet die Gra- 
fik dem eigentlichen Spieldesign 
unter. Wir verstehen auf den ers- 
ten Blick, wie das Aufbauspiel be- 
nutzt werden móchte: Ein Klotz 
passt auf den anderen. Kombinie- 
ren wir Klótzchen miteinander, ent- 
stehen neue Objekte. Diese ver- 
meintliche Einfachheit behindert 
das Spiel aber nicht in seiner Kom- 
plexitát. Ob wir eine Achterbahn, 
die Enterprise, Burg Winterfell oder 
gar einen funktionierenden Ata- 
ri-Emulator nachbauen — Grenzen 
setzen uns letztlich nur unsere ei- 
gene Fantasie und die uns zur Ver- 
fügung stehende Zeit. 

Diese Freiheit inspiriert die 
Community — Minecraft gehört zu 
den Dauerbrennern auf Youtube 
und Twitch. Weltweit schießen 
Let's Plays, Parodien und andere 
Videoformate wie Pilze aus dem 
Boden. Ende 2012 finden sich auf 
Youtube rund vier Millionen Videos 
unter dem Stichwort „Minecraft“, 


im Oktober 2014 sind es bereits 
78,2 Millionen. Eine Generation 
von Video-Creators entsteht; deut- 
sche Let's Player wie Erik Range 
alias Gronkh erreichen plótzlich 
ein Millionenpublikum. Minecraft 
erschafft durch sein Gameplay 
und die grenzenlose Kreativität 
Influencer mit einer unglaubli- 
chen Reichweite — zumindest so- 
fern diese wissen, was sie vor der 
Kamera tun. Viele andere Spiele 
wie etwa FTL: Faster Than Light, 
The Elder Scrolls 5: Skyrim oder 
Borderlands 2 beinhalten in der 
Folge Referenzen auf Minecraft. 
Sogar das Intro der Simpsons-Epi- 
sode ,Luca$" erstrahlt im typi- 
schen Minecraft-Look. ,[...] Ich 
habe immer noch das Gefühl, als 
wáre es dieses kleine Spiel, das 
ich zu Hause programmiert habe. 
Es ist so bizarr, was da alles pas- 
siert", kommentiert „Notch“ 


den Simpsons-Couchgag nach der 
Ausstrahlung auf Twitter. 


www.playvier.de 


Der Minecraft-Erfinder: Markus „Notch“ Persson 


* Am 1. Juni 1979 in Stockholm geboren 
* Gilt als hochbegabter Autodidakt. ае» 
* Entwickelte mit acht Jahren sein erstes Text-Adventure. 
* Besitzt keinen klassischen Schulabschluss. 


* Nahm an mehreren Ludum-Dare-Programmierwettbewerben teil. 


* Gründete 2010 mit Carl Manneh und Jakob Porsér das Unternehmen Mojang AB. 


* Heiratete am 13. August 2011 Elin Zetterstrand, die Schwester des schwedischen Künstlers 
Kristoffer Zetterstrand. Am 15. August 2012 verkündete er via Twitter, dass er wieder Single sei. 


e Verließ Mojang 2014 nach der 2,5-Milliarden-Dollar-Übernahme durch Microsoft. 


* Besitzt aktuell 3,7 Millionen Twitter-Follower und machte mit teils kontroversen 


Tweets auf sich aufmerksam. 


* Lebte im Stockholmer Stadtteil Sódermalm, bevor er 2014 
für ,schlappe" 70 Millionen US-Dollar eine Villa 


in Beverly Hills kaufte. 


* Geschátztes Vermógen: 
1,5 Milliarden Dollar 


Kein Ende in Sicht 

Dabei ist Persson zu diesem Zeit- 
punkt schon nicht mehr fester Be- 
standteil des Entwicklerteams. 
Minecraft entwáchst am 18. No- 
vember 2011 der Beta-Phase und 
erscheint zum Preis von 19,99 
Dollar als Vollversion. In Folge 
dessen tritt der Erfinder am 1. 
Dezember 2011 seinen Posten 
als Hauptentwickler an seinen 
schwedischen Kollegen Jens Ber- 
gensten ab. 

Minecraft schadet dieser 
Schritt indes nicht. In regelmäßi- 
gen Abständen erscheinen weiter- 
hin Updates, von der Communi- 
ty entwickelte Mods und besagte 
Portierungen auf andere Systeme. 
Das Aufbauspiel bleibt über Jah- 
re hinweg erfolgreich und zieht 
eine ganze Industrie hinter sich 
her — von Youtubern über Mer- 
chandise-Anbieter bis hin zu Her- 
ausgebern von Ratgeberbüchern. 
Persson arbeitet derweil an eige- 
nen Software-Ideen. Doch seine 


— 
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Weltraumsimulation Ox10c wird 
aufgrund mangelnder Ideen 2013 
wieder eingestellt. Im Juni 2014 
stellt „Notch“ schließlich einen 
merkwürdigen ` Twitter Post ins 
Netz. Er fragt nämlich: „Mag je- 
mand meinen Anteil an Mojang 
kaufen, damit ich mein Leben wei- 
terleben kann?“ 

Den Tweet hat offenbar auch 
Microsoft gelesen: Am 15. Sep- 
tember 2014  bestátigt der 
Tech-Riese die Akquisition von 
Mojang für 2,5 Milliarden Dol- 
lar. Der Deal beinhaltet sámtliche 
Rechte an Minecraft. Für Micro- 
soft ist die Marke eine sinnvolle 
Erweiterung des eigenen Portfo- 
lios: Das Klótzchen-Epos läuft 
weiterhin erstklassig und besitzt 
eine treue Fangemeinde. Zugleich 
bringt es ein positives Image mit 
Sich. So veróffentlichen die Red- 
monder 2016 unter anderem die 
auf der Modifikation MinecraftEdu 
basierte Minecraft: Education Edi- 
tion, die in Klassenzimmern zum 


Duper Graphics Pack, die die Optik von Minecraft auffrischen. (Quelle: Microsoft 
ENCOUNTER TVA PATATE 
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Einsatz kommen soll. Bis heute er- 
scheinen regelmäßig neue Inhalte 
wie etwa Skin-Packs und andere 
Erweiterungen für Minecraft un- 
ter der Microsoft-Flagge. Immer 
neue Rekorde beweisen, dass Mi- 
necraft auch zehn Jahre nach sei- 
nem Ur-Release noch längst nicht 
zum alten Eisen gehört und wei- 
terhin die aktuell größte Commu- 
nity weltweit besitzt. 

Und was macht Markus 
„Notch“ Persson? Er verlässt, ge- 
meinsam mit Carl Manneh und Ja- 
kob Porsér, das Unternehmen. Alle 
drei gehen als reiche Männer aus 
Mojang hervor. Persson kauft sich 
2014 für 70 Millionen US-Dollar 
eine Villa in Beverly Hills, so rich- 
tig zufrieden scheint er mit seinem 
Leben allerdings nicht zu sein. 
Schon seit einer Weile macht er 
vor allem durch umstrittene Äu- 
Berungen auf Twitter auf sich auf- 
merksam. ,lt's ok to be white" 
(auf Deutsch übersetzt: ,Es ist 
in Ordnung, weiß zu sein“), twit- 


Hatte großen Einfluss auf Minecraft-Erfinder Markus „Notch“ 
Persson: das Multiplayer-Sandbox-Spiel Infiniminer. (Quelle: Za 


terte er etwa im November 2017. 
Nach einem weiteren Twitter-Fehl- 
tritt im März 2019 entfernte Mic- 
rosoft jegliche „Notch“-Anspie- 
lungen aus Minecraft und lud ihn 
auch nicht zu den Feierlichkeiten 
anlässlich des zehnjährigen Mine- 
craft-Jubiläums ein. 

Minecraft bleibt dennoch sein 
Lebenswerk, mit dem er Video- 
spiele einen gewaltigen Schritt 
vorangebracht und Millionen von 
Menschen weltweit Freude und 
Freunde beschert hat. Die Klötz- 
chen-Simulation ist aktuell hinter 
Tetris (bislang rund 170 Millionen 
Exemplare) das am zweithäufigs- 
ten verkaufte Videospiel aller Zei- 
ten. Allerdings hat Tetris (Erst- 
veróffentlichung war der 6. Juni 
1984) auch einige Jahrzehnte 
Vorsprung. Da geht noch was! In 
diesem Sinne: Happy Birthday, 
Minecraft — und auf die náchsten 
zehn Jahre! 


OLAF BLEICH/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
KATHARINA PACHE 
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'enistipps ZUM. 


Unser Einsteiger-Guide mit Tipps zum PS4-Abenteuer liefert euch die wichtigsten 
Informationen zum Spielstart in der virtuellen Postapokalypse voller Freakerhorden. 


Nützliche Perks 
für den Einstieg 


Auch in Days Gone gibt es ein Skill-System. Sammelt ihr genügend Er- 
fahrungspunkte, so erhaltet ihr einen Fertigkeitspunkt. Diesen setzt ihr 
ein, um neue Fähigkeiten für den Nahkampf, den Fernkampf oder das 
allgemeine Überleben zu erhalten. Zu Beginn empfehlen wir euch, die 
drei Kategorien zu durchsuchen und nützliche Perks zu filtern. So solltet 
ihr im Nahkampf die Feldreparaturen skillen, denn dadurch repariert ihr 
Nahkampfwaffen mit Schrott. Im Fernkampf wählt ihr am besten Konzen- 
trierter Schuss, um einen Bullet-Time-Modus zu aktivieren. Ohnehin soll- 
tet ihr euch anfangs auf Verbesserungen für Fern- und Nahkampf spe- 
zialisieren, da ihr es so besser mit den Freakerhorden aufnehmen könnt. 


Achtet auf Benzin 


Je mehr Orte ihr entdeckt oder von der Untoten-Plage befreit, desto mehr 
Schnellreisepunkte schaltet ihr in der offenen Spielwelt frei. Sofern ihr Orte 
erkundet, solltet ihr immer den Platz im Auge behalten, wo ihr euer Bike 
abstellt. Bevor Fremde daran rumfummeln, schafft es lieber an einen ver- 
steckten Ort. Denn: Nur mit eurem Motorrad dürft ihr die Schnellreise-Opti- 
on nutzen. Achtet außerdem auf einen vollen Benzintank. Je weiter der ent- 
sprechende Schnellreisepunkt entfernt liegt, desto mehr Benzin benötigt 
ihr. In der Spielwelt findet ihr jedoch rote Benzinkanister und auch an den 
ankstellen könnt ihr Sprit abzapfen. 
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Motorrad in Schuss 
halten und verbessern 


Bikes haben die Apokalypse in Days Gone überlebt! Autos stehen zwar am 
Straßenrand, aber offensichtlich konzentrieren sich die wenigen Überle- 
benden eher auf zwei statt vier Ráder. Auch Held Deacon nutzt das Zwei- 


rad, um von A nach B zu gelangen. Neben einem vollen Tank solltet ihr 
auch die Mechanik eures Motorrads im Auge behalten. Um das Bike zu 
reparieren, benótigt ihr lediglich die allgemeine Ressource Schrott. In 
den unterschiedlichen Lagern dürft ihr bei Mechanikern (entsprechender 
Rang vorausgesetzt) euer Bike optisch und in puncto Leistung aufmotzen. 


"e | ` < ` m 
Achtet immer darauf, genügend Schrott in der Tasche zu haben, denn ` 
= damit könnt ihr auch selbst euer Motorrad unterwegs reparieren. 


LI 1 1 
Die richtigen Waffen 

Gerade zu Anfang stehen euch nicht besonders viele SchieBeisen zur Verfü- 
gung, daher solltet ihr zunáchst eure Reputation im zweiten Camp ausbau- 
en, auf das ihr im Storyverlauf trefft. Im ersten Camp kónnt ihr zwar das Bike 
aufrüsten, doch das ist erst mal nebensächlich. Im zweiten Lager erhaltet 
ihr hingegen neue Waffen. Wir empfehlen übrigens eine gute Mischung bei 
den mitgeführten SchieBeisen. So führten wir stets eine abgesägte Schrot- 
flinte für den Nahkampf, ein gutes Automatikgewehr sowie ein Scharfschüt- 
zengewehr mit uns. Habt ihr dann auch noch Schalldämpfer für die beiden 
Gewehre dabei, sind eure Feinde nur besseres Kanonenfutter. 


“66815 | 


Anfangs solltet ihr euch auf Camps konzentrieren, wo es 
durchschlagskráftige Wummen gibt. Ihr werdet sie brauchen. 


Dein Freund und Helfer 


Besonders zu Beginn des Spiels sind Munition und Medizin knappe Güter. 
Wáhrend eurer Ausfahrten solltet ihr deshalb ein Auge auf Polizeiautos sowie 
Rettungswagen werfen. Diese beherbergen in den meisten Fállen Munition 
(Polizei) und Medikits (Krankenwagen). Bei Polizeiwagen plündert ihr den 
Kofferraum, bei Rettungs- und Feuerwehrfahrzeugen findet ihr die Medikits 
jedoch manchmal auch an Seitentüren. Überhaupt solltet ihr stets ein Auge 
auf eure medizinische Versorgung haben, da schon wenige Treffer ausrei- 
chen, damit Deacon in die Knie geht. Da sich Verbánde jedoch ganz einfach 
im Kreismenü craften lassen, solltet ihr unterwegs immer sämtliche Materia- 
lien mitnehmen, die ihr findet. 
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Geht leise vor 


Bevor ihr ein Camp ráumt oder in eine Stadt fahrt, solltet ihr erst die Lage 
checken. Dadurch beugt ihr bósen Überraschungen vor. Die Infizierten rot- 
ten sich námlich oftmals in riesigen Horden zusammen. Nutzt am besten 
Deacons Fernglas und markiert Gegner. So verliert ihr eure Feinde nie aus 
den Augen. Um zu viel Aufmerksamkeit zu vermeiden, solltet ihr zudem im- 
mer Schalldámpfer für zumindest zwei Waffenklassen dabei haben. Wer 
nur ungern tötet, kann Gegner außerdem mit geschickten Steinwürfen oder 
Ködern ablenken und so an ihnen vorbeischleichen. 


NERO-Doping 


Die Biotech-Organisation NERO hat überall in der Spielwelt Kontrollpunk- 
te hinterlassen. In diesen verlassenen Containern findet ihr wertvolle Res- 
sourcen. In jedem Kontrollpunkt befinden sich Injektoren, die Deacons 
Lebensenergie, Ausdauer oder Konzentration erhöhen. Ihr solltet jedoch 
beachten, dass die Stationen verschlossen sind. Meist tankt ihr einen Ge- 
nerator auf und schaltet zunächst den Strom ein. Allerdings sind an den 
Gebäuden auch Lautsprecher angebracht, die einen Notruf wiedergeben. 
Das lockt Freaker an und bringt euch in Gefahr. Durchtrennt also zunächst 
die Kabel der Lautsprecher oder schießt diese bestenfalls mit schallge- 
dämpften Waffen ab. Danach plündert ihr gemütlich die NERO-Lager. 


Entdeckt ihr einen Nero-Container, solltet ihr versuchen, + J | 
hineinzugelangen, um Gesundheit oder Ausdauer zu verstärken. 
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Loot und Nebenmissionen für Reputation 


Neben Mechanikern oder Waffenhändlern findet ihr in den Camps der Über- 
lebenden auch Beutehändler und die Küche. Lootet ihr Tiere und Pflanzen in 
der Wildnis, tauscht ihr diese gegen Reputation und Geld in der Feldküche der 
Camps ein. Erledigt ihr Zombies, so heimst ihr immer ein kleines Souvenir ein. 


Arschgeigen der Apoka 


Augen auf bei der Fahrt durch die offene Welt: Nicht nur nette Menschen haben überlebt, 
sondern auch jede Menge fieses Gesocks, das euch auflauert und Fallen stellt. So sitzen 
Sniper in den Báumen oder es wird — vorzugsweise an Tankstellen — ein Seil gespannt, 


Nester 
und Horden 


Egal ob Kleinstadt oder Holzfállerlager, die Freakers in 
Days Gone hocken in Nestern, um sich vor dem Tageslicht 
zu schützen. Stoßt ihr auf diese Nester, setzt ihr sie am bes- 
ten mit Molotowcocktails in Brand. Dadurch reduziert ihr " 
auch den Bestand an Gegnern für die nähere Umgebung. 
AuBerdem warten im ehemaligen Nest spáter auch Roh- 
stoffe für spezielle Munitionsarten auf euch. Für die Arm- 
brust beispielsweise stellt ihr Pfeile her, die Infizierte dazu 
veranlassen, ihre untoten Mitstreiter anzugreifen. Achtet 
jedoch auf die Tageszeit. Bei Tag hocken zwar Freaker in 
den Nestern und kommen heraus, wenn ihr ihnen Feuer 
unterm Allerwertesten macht, aber nachts streifen noch 
viel mehr von den Mistviechern durch die Gegend. 


Auf den Straßen lauern euch oftmals Plünderer auf. Achtet 
auf gespannte Seile, denn sonst legt ihr euch aufs Maul. 


Diese Souvenirs tauscht ihr in Camps ebenfalls gegen Reputation und Kohle 
ein. Zudem solltet ihr ab und zu einige der zahlreichen Nebenmissionen ab- 
schlieBen, denn dadurch erlangt ihr noch mehr Geld und Reputation. So steigt 
ihr in den Camps im Rang auf und schaltet neue Waffen und Hilfsmittel frei. 


ypse 


das euch vom Bike haut. Brin- 
gen euch die Ráuber zu Fall, 
stürzen sie sich im Nahkampf 
auf euch. Entdeckt ihr ein ge- 
spanntes Seil, solltet ihr also 
schnell drumherum fahren 
und wenn euch ein Sniper im 
Visier hat, versteckt ihr euch 
am besten schnell, besiegt 
dessen anstürmende Kolle- 
gen und nehmt dann den ver- 
steckten Feigling aufs Korn. 


Reich der Mitte 


China ist der weltweit größte Markt für Computer- und 
Videospiele. Doch was und wie wird im Reich der Mitte 
überhaupt gespielt? Welche Auswirkungen hat die allgegen- 
wärtige Zensur? Und was genau macht man eigentlich an 


einer E-Sport-Universität? Wir haben intensiv nachgeforscht 
— und zum Teil wirklich Erstaunliches herausgefunden. 


REPORT I Wer die Spieleindust- 
rie im bevólkerungsreichsten Land 
der Erde verstehen möchte, soll- 
te zunáchst einen Blick auf die Sta- 
tistiken werfen. Denn die sprechen 
eine deutliche Sprache. Laut An- 
gaben des renommierten Marktfor- 
schungsinstituts Newzoo spielen 
von insgesamt 1,4 Milliarden Be- 
wohnern des Landes knapp 619,5 
Millionen Computer- und Videospie- 
le und gaben dafür allein im Jahr 
2018 knapp 37,9 Milliarden Dol- 
lar aus. Vor den USA, Japan, Süd- 
korea und Deutschland erobert 
sich China damit mühelos Platz 1 
in der Gaming-Weltrangliste. 

Doch nicht nur diese Zahlen las- 
sen staunen. Von 782,8 Millionen 
Smartphone-Nutzern in ganz Chi- 


na (Stand: 2018) spielen 572,5 
Millionen Mobile-Games. Dies ent- 
spricht knapp dem Siebenfachen 
von Deutschlands Einwohnerzahl 
(!) und mehr als einem Drittel der 
chinesischen Gesamtbevölkerung. 
Bevorzugt werden dabei insbe- 
sondere Fantasy-Rollenspiele wie 
Westward Journey 11, Chu Liu Xiang, 
New Ghost oder Omnyoji, die bei 
uns kaum jemand kennt. 
Unangefochtener Mobilspiel- 
Topseller im Land der Mitte bleibt 
allerdings das 5-vs-5-MOBA Honor 
of Kings von Chinas größtem Inter- 
netkonzern Tencent Games. Witzige 
Anekdote am Rande: Im Jahr 2015 
ging Tencent auf US-Entwickler Riot 
Games zu und bat um eine Mobile- 
Game-Umsetzung von League of 


Shadows: Awakeni 


Ende letzten Jahres ging Steam in einer eigens für den chinesischen 
Markt angepassten Version an den Start. Für die Umsetzung des Portals 
kooperierte Valve mit dem chinesischen Publisher Perfect World: (uelle: Steam) 
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Legends. Da die Kalifornier das An- 
gebot jedoch in den Wind schlugen 
und damit argumentierten, dass sich 
die Spielmechaniken von League 
of Legends nicht vernünftig für Mo- 
bilgeräte umsetzen ließen, nahm 
Tencent die Sache kurz entschlos- 
sen selbst in die Hand und gab ein 
eigenes MOBA namens Wangzhe 
Rongyao (ins Englische übersetzt so 
viel wie Honor of Kings) in Auftrag. 

Ergebnis: Das Ende November 2015 
veróffentlichte Spiel übertraf alle Er- 
wartungen und konnte bereits im 
Folgejahr 200 Millionen registrierte 
Nutzer vorweisen, von denen 50 Mil- 
lionen täglich aktiv spielten. 2017 
stieg diese Zahl dann sogar auf über 
80 Millionen aktive Nutzer — eben- 
falls pro Tag wohlgemerkt! Heute ist 


] America's Army lässt grüßen: Der Ego-Shooter Glorious Missióri wurde im Auftrag 


der chinesischen Volksbefreiungsarmee entwickelt, erschien am 26. Juni 2011 und ғ 
175011 Spielern „Fähigkeiten im Kampf" antrainieren. (Quelle: Giant Interactive Group) 96 
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Honor of Kings unter dem Namen 
Arena of Valor auch im Westen ein 
Hit und unter anderem für iOS- und 
Android-Geráte sowie für die Nin- 
tendo Switch verfügbar. 


Ein Land im Mobile-Wahn 

— warum eigentlich? 

Doch warum ist China eigentlich so 
verrückt nach Mobile-Games? Und 
wieso handelt es sich bei der Mehr- 
zahl der Spiele um Free2Play-Ti- 
tel mit Fantasy-Fokus? Die Gründe 
für diese Entwicklung sind vielfäl- 
tig und hángen zum einen mit der 
in China florierenden und kulturell 
vielfach geduldeten Produktpira- 
terie zusammen, die den Verkauf 
von Vollpreis-Software lange Zeit 
zu einem wenig lukrativen Gescháft 


i м Crossfire des koreanischen . 
| Entwicklers Eua ist einer 


и 
- Millionen registrierte Spieler. 
(Quelle: Tencent Games / Google Play). 


Tank 


Warrior 


Assassin 


Mage 


Marksman 


Support 


Populáre Spielkonzepte 
werden in China gerne 
kopiert. Mini World macht 
das mit Mojangs Minecraft 
und schaffte es damit in 
die Top 10 der beliebtesten 
Mobile-Spiele 2018. (Quelle: 


Honor of Kings alias Arena of Valor zählt zu den beliebtesten MOBAs in China. Aber auch international kommt der Titel gut an $ 


und generierte allein bis Ende September 2018 Umsátze von umgerechnet 192, 5 Millionen Euro. (Quelle: Tencent Games) 


machte. Bindet man die Nutzer al- 
lerdings über Online-Registrierun- 
gen an Free2Play-Titel und mone- 
tarisiert diese durch den Verkauf 
von Ingame-Items und Co., rollt 
der Rubel — oder besser besagt der 
Chinesische Yuan. 

Ein weiterer Grund für die 
Mobile-Affinitát des chinesischen 
Marktes: Viele Bevólkerungsschich- 
ten kónnen sie auch heute noch 
schlicht und einfach keinen Gaming- 
PC oder eine moderne Spielekonso- 


le samt Zubehór und Spielen leisten. 
Ein spielefáhiges Smartphone hin- 
gegen ist vergleichsweise günstig zu 
haben und ohnehin attraktiver, wenn 
ein Großteil der Software dank Free- 
2Play-Modell zunáchst einmal ko- 
stenlos heruntergeladen und aus- 
probiert werden kann. 

Hinzu kommt: Schon seit Län- 
gerem hat Tencent den Messenger 
WeChat (das chinesische Pendant 
zu Facebooks WhatsApp) direkt in 
Topspiele wie Honor of Kings integ- 


Figentlich sind blutige Zombie-Spiele, wie Resident Evil 2 in China untersagt. Viele pfiffige 
Händler stört das weniger. Sie ändern oft das Cover, um trotzdem Kasse zu machen... 
Rechts seht ihr das Original, links das handgezeichnete Fake-Cover. (Quelle: Taobao) 


riert. Somit ist es kein Problem, mit 
Familie, Freunden und Arbeitskolle- 
gen in Kontakt zu bleiben und paral- 
lel dazu zu daddeln. Eine Flexibilität, 
die zudem sehr gut mit dem lern- 
und arbeitsintensiven Alltag vieler 
Chinesen harmoniert. 

Ein nicht zu unterschätzender 
Motivator ist darüber hinaus der 
Wettbewerbsaspekt vieler Mobile- 
Games. Sei es nun das bereits er- 
wähnte Honor of Kings, der millio- 
nenfach installierte Fun-Racer QQ 
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К A Dieser Screenshot zeigt eine 
- Szene aus dem chinesischen 
t Livestream des РОВС 


e эи asd @ ж Invitationals 2018 in Berlina 


(Quelle: Medienagentur plassma) 


Maloch 


Speed Mobile, der finnische Stra- 
tegie-Dauerbrenner Clash of Clans, 
das massiv von Counter-Strike inspi- 
rierte Crossfire oder Battle-Royale- 
Titel wie Knives Out und PUBG Mo- 
bile — chinesische Gamer lieben es, 
sich mit anderen zu messen. 


Der neue Nabel der E-Sport-Welt? 
Womit wir auch schon bei Chinas 
nächster Boom-Branche wären: 
dem E-Sport. Bereits seit Novem- 
ber 2003 — und damit seit mehr als 


Der Epic Games Store | ist für China geblockt — auf Anweisung von Epic Games selbst. 
Hintergrund: Das Unternehmen will in keinerlei Zensur- Fettnäpfchen treten und zudem 
die eigenen Angestellten in Shanghai bestmöglich schützen. (Quelle: Epic Games). 
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15 Jahren! — ist E-Sport von der chi- 
nesischen Regierung als offizielle 
Sportart anerkannt und wird seither 
kontinuierlich gefórdert. Die Früch- 
te dieses Engagements sind mittler- 
weile überall sichtbar und machen 
auch international Schlagzeilen. 
Erst im November 2018 etwa er- 
öffnete in Hangzhou auf einer Flä- 
che von 17.000 Quadratmetern der 
erste Teilbereich einer groß ange- 
legten E-Sport-City. Umgerechnet 
knapp 250 Millionen Euro kostete 
der bereits fertiggestellte Komplex, 
der im Laufe der nächsten Jahre und 
mit weiteren Investitionen von ins- 
gesamt 2,2 Milliarden Euro auf eine 
Fläche von 3,5 Millionen Quadrat- 
meter anwachsen soll. Ideen, diesen 
Platz sinnvoll zu füllen, sind selbst- 
verständlich vorhanden und reichen 
von riesigen Arenen (teils schon fer- 
tig) über Hotelanlagen bis zu einem 
E-Sport-Freizeitpark. Ja, sogar ein E- 
Sport-Krankenhaus ist in Planung. 


—— 


Spezialgebiet: Sehnenscheidenent- 
zündungen und alles, was kompeti- 
tiven Profizockern sonst noch Kopf- 
schmerzen bereitet. 

Die lokalen Behörden — wel- 
che das Projekt gemeinsam mit 
dem Staat verwalten — verspre- 
chen sich dadurch nicht nur jede 
Menge mediale Aufmerksamkeit 
und Scouting-Möglichkeiten für 
neue Talente, sondern auch üp- 
pige Touristenströme und damit 
einhergehend Steuereinnahmen 
von über 100 Millionen Euro. Be- 
sonderes i-Tüpfelchen: Im Jahr 
2022 richtet Hangzhou die Asi- 
enspiele aus. Der panasiatische 
Wettbewerb mit olympischem 
Charakter fand unter diesem Na- 
men erstmals 1951 im indischen 
Neu-Delhi statt und gewährte 489 
Athleten aus elf Nationen eine 
Bühne. Sechs Sportarten mit ins- 
gesamt 57 Disziplinen standen 
damals auf dem Programm. 


Die Darstellung von Skeletten ist in China besonders heikel. Viele Spiele aus dem 
Westen werden daher umfangreich angepasst. Prominentestes Beispiel: Blizzards — 
Online-Rollenspiel World of Warcraft. (Quelle: Buffed / Blizzard Entertainment) — n 


88 | 07.2019 | play* 


nn | jr ES. dew 


28028: 20185583B-6H | ESMEIUNEO 


2022, zur 19. Ausgabe der Asi- 
enspiele, soll das Ganze nun eine 
vóllig neue Dimension erreichen. 
Denn nebst typischen Asia-Sport- 
arten wie Cricket, Karate, Sepak 
Takraw, Tischtennis oder Wushu 
steht 2022 erstmals auch E-Sport 
offiziell auf der Wettkampf-Agen- 
da. Voraussichtlich in den Diszi- 
plinen Fußball (FIFA), Strategie 
(Starcraft 2) und MOBA (League 
of Legends, Dota 2). Qualifizierte 
Teilnehmer werden also wie Olym- 
pioniken ins Stadion marschieren 
dürfen, um dort dann vor Zehntau- 
senden Zuschauern um Gold, Sil- 
ber und Bronze zu wetteifern. 
Zugegeben, den Namen Hangzhou 
werden E-Sport-Begeisterte in Zu- 
kunft sicherlich noch öfter hören. AL 
lerdings ist die Neun-Millionen-Me- 
tropole in der chinesischen Provinz 
Zhejiang nur eines von unzáhligen 
E-Sport-Projekten, die gerade im 
Land der Morgenróte auf den Weg 


H 


| 
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Exemplarisch 
hierfür sei die nur wenige hundert 
Kilometer entfernte Stadt Wuhu ge- 
nannt. Finanziert von Tencent, soll 


gebracht werden. 


auch hier eine beeindruckende 
E-Sport-Enklave entstehen — inklu- 
sive Freizeitpark, Trainingseinrich- 
tungen und einem Technologiepark, 
der unter anderem ein Cloud-Cen- 
ter und ein Tencent-eigenes Anima- 
tionsstudio umfasst. Besonders gro- 
Ben Zulauf erhofft man sich zudem 
von einer ebenfalls dort angesiedel- 
ten E-Sport-Universität. 


Erst E-Sport-Diplom, 

dann E-Sport-Job 

Stichwort E-Sport-Universität. 
Während man hierzulande erst 
seit Kurzem Dinge wie E-Sport-Ma- 
nagement studieren kann, sind die 
Chinesen bereits einen Schritt wei- 
ter und bieten seit 2017 E-Sport 
als Studienfach an. Einer der ers- 
ten Trendsetter war das Sports 


Gigantisch: Der E-Sport-Komplex in der Millionenmetropole Hangzhou 
ist so groß wie 68 Footballfelder und wurde mit umgerechnet knapp 
250 Millionen Euro aus dem Boden gestampft. (Quelle: Fox Sports Asia)» 4 
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Raubkopien sind in China ein Riesenproblem. Um trotzdem Geld 
Eu verdienen, setzt die Branche vor allem auf Onlinespiele und 
den Verkauf von Ingame-Items. (Quelle: Tencent Wecame dee 


Vocational College in der Provinz 
Hunan. Coaching, Datenanalyse, 
Taktik, Moderation, Teammanage- 
ment — all das und mehr steht hier 
auf dem Lehrplan. Kombiniert wer- 
den die Kurse unter anderem mit 
Seminaren aus den Fächern Recht, 
Englisch, Computerwissenschaften 
und Sportmanagement. 

Und heute? Gibt es eine gan- 
ze Fülle an chinesischen Univer- 
sitäten, die sich der Thematik an- 
nehmen, um die Studierenden in 
Lohn und Brot zu bringen. Und das 
möglich schnell, denn laut eines 
Berichts der kommunistischen Ju- 
gendliga hatte die chinesische E- 
Sport-Branche allein im letzten 
Jahr knapp 260.000 offene Stellen 
im Angebot. Zahlen, von denen an- 
deren Märkte nur träumen können! 

Um den Boom weiter zu befeu- 
ern und die öffentliche Akzeptanz 
von E-Sports zu fördern, entschloss 
sich die Regierung im Januar 2019 
zudem für eine weitere, durchaus in- 
teressante Maßnahme: Das Ministe- 
rium für Humankapital und Soziale 
Sicherheit definierte 15 anerkannte 
E-Sport-Berufsbilder. Wer beispiels- 
weise hauptberuflich E-Sport-Inhal- 
te produziert, sich um die Planung 
und Durchführung von E-Sport- 
Events kümmert oder diese bewirbt 
oder vermarkt, darf sich im Land 
der Mitte seit Kurzem ganz offiziell 


„E-Sports Operator“ nennen. Spielt 
man dagegen in einem professionel- 
len E-Sport-Team, führt Spielanaly- 
sen durch, trainiert andere E-Sport- 
ler oder testet E-Sport-Games, gilt 
man offiziell als „E-Sportler“. 


Die Kehrseiten der Medaille 
Keine Frage, China strebt nach ei- 
ner Vorreiterrolle im Gaming-Sektor 
und wird dieser bereits in vielen Be- 
reichen gerecht. Nichtsdestotrotz 
sehen sich die Verantwortlichen 
in Peking mit einer ganzen Rei- 
he von Problemen konfrontiert, 
die seit Jahren eher zu- als abneh- 
men. Ganz oben auf der Liste: In- 
ternet-Sucht. 2009 etwas kursierte 
eine Studie, die sage und schreibe 
24 Millionen junge Chinesen als in- 
ternetsüchtig einstufte; heute dürf- 
ten es sogar deutlich mehr sein. 
Um das Krankheitsbild einzu- 
dämmen, setzt man seit vielen Jah- 
ren auf eine ganze Reihe von Re- 
gulierungen. Die praktisch überall 
vorzufindenden Internetcafés zum 
Beispiel — in denen Zugangsberech- 
tigten gegen eine Gebühr eine Viel- 
zahl von Online-Games zur Verfü- 
gung stehen — dürfen ihren Betrieb 
nur dann aufnehmen, wenn sie sich 
nicht in der Náhe eines Kindergar- 
tens oder einer Schule befinden. 
Dazu gesellen sich zahlreiche 
PráventivmaBnahmen, die in den 
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Minderjährige, 
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you have been playing for 3 hours, exp rate 
has dropped to 50?6, challenges disabled, 
for your health please take a rest immediately, 


please also arrange your studies/learning time 
die in China mehr als drei Stunden Fortnite zocken, erhalten diese 
P Mach eine Pause! "-Warnmeldung. Um dem Ganzen Nachdruck zu verleihen, sinkt 
die XP-Rate um 50 Prozent. Zudem sind nun alle Herausforderungen deaktiviert 


Diese Videospiele 


ind in China ver n 
In kaum einem Land sind so viele Computer- und Videospiele verboten wie 


in der Volksrepublik China. Wir haben in diesem Extrakasten ein paar Bei- 
spiele herausgegriffen und skizzieren, warum die Titel nicht erlaubt sind. 


Battlefield 4: China Rising 


In China Rising, einem DLC zum Shooter Battlefield 4, steht ` 
China im Jahr 2020 am Rande eines Bürgerkriegs. Der Zensur- 
behörde passte diese Thematik wie zu erwarten gar nicht, da 
sie Aggressionen gegen die chinesische Kultur schüren würde. 
Eine Gefáhrdung der nationalen Sicherheit sei dadurch eben- 
falls zu erkennen. 


Command & Conquer: Generále 


Command & Conquer: Generále wurde in China nie offiziell 
verkauft, war den Behörden aber dennoch ein Dorn im Auge 
und wurde weitestgehend verbannt. Hier steht China im Visier 
der Terrororganisation GLA. Zudem fliegen Sehenswürdig- 
keiten wie das Messezentrum Hongkong, die Drei-Schluch- 
ten-Talsperre am Fluss Jangtse sowie der Platz des Himmli- 
schen Friedens in die Luft. 


Football Manager 2005 


Die chinesische Regierung verbot das Werk von Entwickler 
Sports Interactive und Publisher Sega. In der Ursprungs- 
fassung wurden Taiwan, Hongkong, Macau und Tibet als un- 
abhängige Länder dargestellt. Das Spiel selbst wurde in China 
gar nicht angeboten, wohl aber rege kopiert. Im Dezember 
2004 gingen die Behörden gegen Webseiten und Händler vor, 
die den Titel unters Volk brachten. 


Grand Theft Auto 5 


Gewalt, Drogenkonsum, sexuelle Handlungen, organisiertes 
Verbrechen — und das alles in einem Spiel. Für die chine- 
sischen Behörden sind damit gleich vier rote Linien über- 
schritten. Alle anderen GTA-Teile stehen ebenfalls auf der 
Schwarzen Liste. Gleiches gilt für artverwandte Spiele wie bei- 
spielsweise die Mafia-Reihe, die True-Crime-Serie, Scarface 
und The Godfather. 


Hearts of Iron 


Entwickler Paradox portrátierte Manchuria (eine Region im 
Nordosten Chinas), Xinjiang (eine Region im Nordwesten Chi- Ü 
nas) und Tibet als eigenstándige Lánder. Zudem stellte man 
Taiwan als Teil des japanischen Territoriums dar. Obwohl der 
Titel nie offiziell erschien, wurde er verbannt, da er die natio- 
nale Integrität gefährde. Das galt für die komplette Reihe, also 
auch Hearts of Iron 4 (hier im Bild). 


Project IGI 2: Covert Strike 


Wenn ein Spiel das Ansehen der chinesischen Armee be- 
schmutzt, dann landet auf dem Index. So auch IGI 2: Covert 
Strike von Publisher Codemasters. Der Bann erfolgte erst 
sechs Monate nach der Veróffentlichung, denn der erste Vor- 
ab-Code, der den Zensurbehórden vorgelegt wurde, zeigte die 
letzten sechs Levels nicht. Genau hier jedoch will ein chinesi- 
scher General den 3. Weltkrieg anzetteln. 


Valkyrie Drive: Bhikkhuni 


Nur eines von vielen Spielen, bei denen die Freizügigkeit den 
chinesischen Behörden eindeutig zu weit geht. Dass homo- 
sexuelle Themen darin vorkommen, war ein weiterer Zensur- 
grund. In Japan, im Westen und vielen anderen Ländern kann 
man das Open-World-Actionspiel hingegen ganz regulär auf 
Steam erwerben. 
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Bekannte Videospiele mit China-Bezug 


Assassin's Creed Chronicles: China 


Unterhaltsamer 2,5D-Plattformer, der zur Zeit der Ming-Dy- 
nastie im Jahr 1526 angesiedelt ist. Ihr schlüpft in die Rolle 
der Assassine Shao Jun, um ihre ausgelóschte Bruderschaft 
zu ráchen. Die Chinesische Mauer, die Verbotene Stadt und 
andere Wahrzeichen sind mit an Bord. 


Genre: Action € 
System: PC, PS4, Xbox One 
Hersteller: Ubisoft 
EU-Release: 21. April 2015 


Hazy Days 

Aufrüttelndes, kostenloses Indie-Game rund um ein Mádchen 
namens Xiao Feng, das ihre Oma zum Chinesischen Neujahr 
besuchen will. Der Spieler steuert jedoch nicht Xiao direkt, 
sondern ihre Atmung, die durch die zunehmende Luftver- 
schmutzung kontinuierlich erschwert wird. 


Genre: Serious Game 
System: PC, Mac 
Hersteller: Mike Ren 
Release: 2016 


Shenmue 3 


Fortsetzung der legendáren Shenmue-Reihe, mit der Gamede- 
sign-Ikone Yu Suzuki 1999 auf der Dreamcast den Grundstein 
für Open-World-3D-Spiele legte. Wurde mit über 7,1 Millionen 
Dollar Crowdfunding-Geldern finanziert und führt die Story 
von Ryo Hazuki fort, der im China der 1980er-Jahre nach dem 
Mérder seines Vaters sucht. 
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Genre: Action-Abenteuer 

System: PC, PS4 

Hersteller: Neilo / Ys Net / Deep Silver 
Release: 27. August 2019 


Dead or Alive 5 


Obwohl das aufreizende Handkanten-Spektakel in Japan 
entwickelt wurde, spielen groBe Teile der Geschichte in 
China. Für Teil fünf veröffentliche Tecmo sogar einen „Sexy 
China Dresses“-DLC — pünktlich zum Valentinstag am 14. 


Genre: Beat 'em Up 

System: PC, PS3, PS4, 360, Xbox One, Mobile (China) 
Hersteller: Tecmo Koei 

EU-Release: 25. September 2012 


Jade Empire 


Optisch wunderschönes und inhaltlich mitreißendes Ac- 
tion-Rollenspiel, angesiedelt in der Welt der chinesischen My- 
thologie. Spieler schlüpfen in die Rolle eines Martial-Arts-be- 
gabten Mönchs, der seinen Mentor retten muss. Muss man als 
Bioware-Fan gespielt haben! 


Genre: Action-Rollenspiel 

System: Xbox, РС, Mac, 105, Android 
Hersteller: Bioware 

Release: 12. April 2005 == 


Total War: Three Kingdoms 


Das zwölfte Hauptspiel der berühmten Strategiespieleserie 
skizziert den erbitterten Machtkampf um die Vorherrschaft 
in den drei Königreichen. Insgesamt elf Fraktionen stehen 
zur Auswahl, darunter die von historischen Persónlichkei- 
ten wie Cao Cao, Liu Bei und Sun Jian. Pflichtprogramm für 
China-Fans! 


System: PC, Mac, Linux 
Hersteller: Creative Assembly / Sega 
Release: 23. Mai 2019 


In China wird nicht nur gespielt, viele Titel sind auch dort angesiedelt:Dank seiner uralten Geschichte und Traditionen kommt China in Spielen immer wieder als 
Setting oder Inspirationsquelle vor. Welche Titel China-Fans unbedingt mal gespielt haben beziehungsweise sich vormerken sollten, erfahrt ihr im Folgenden. 


Dynasty Warriors 8: Extreme Legends 


Seit Dynasty Warriors 2 aus dem Jahr 2000 ist die Serie ein 
Synonym für actiongeladene Massenschlachten zur Zeit der 
Drei Reiche. Teil acht sticht durch seinen gigantischen Um- 
fang besonders hervor. Aber auch die anderen Ableger liefern 
jede Menge brachialen China-Flair. 


= 


Genre: Action/Hack'n'Slay 

System: PC, PS3, PS4, Vita, Switch, 360, Xbox One 
Hersteller: Koei Tecmo 

EU-Release: 19. Juli 2013 


Shenzhen 10 


Hierbei handelt es sich um ein komplexes Puzzle-Spiel, bei 
dem es darum geht, Schaltkreise in Gang zu setzen. Wurde 
nach der gleichnamigen Millionenstadt in der Provinz Gu- 
angdong benannt, die für ihre blühende Halbleiter-Industrie 
bekannt ist. 


Genre: Puzzlespiel 
System: PC, Mac, Linux 


Hersteller: Zachtronics — 
Release: 17. November 2016 — —— —- 


Uncharted 2: Among Thieves 


Im Jahr 1292 reiste Marco Polo, der mehr als 20 Jahre am 
Hofe des chinesischen Herrschers Kublai Khan gedient hatte, 
zurück nach Europa. Zwar kam er dort an, was genau mit den 
anderen Schiffen seiner Flotte sowie deren Besatzung ge- 
schah, weiß jedoch niemand. Grund genug für Nathan Drake, 
der Sache auf den Grund zu gehen! 


nn 


Genre: Action-Adventure 

System: PS3, PS4 

Hersteller: Sony 

EU-Release: 16. Oktober 2009 „_ 
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Laut einer Studie des Markttorschungsunfefnehmens Newzoo spielen 76 
Prozent der Männer und 66 Prozent der Frauen unter den chinesischen 


Internetnutzern Mobile-Games. Die zweithöchste Verbreitung haben РС И 
Spiele, auf Platz drei rangieren Konsolenspiele. (Quelle: Newzoo) 


P 
Weltbekannt: Ursprünglich solite die Klimaforscherin Mei aus Overwatch 
(rechts im Bild) mal eine Kanadierin werden. Doch dann sah Blizzard _ 
| die Eis- und Schneeskulpturen in der chinesischen Stadt Harbin 2 und] 
| machte sie kurzerhand zur Chinesin. (Quelle: Blizzard Entertainment) 


letzten Jahren immer weiter ver- 
schärft wurden. Beispiel Fortnite: 
Spielen Minderjährige den beliebten 
Battle-Royale-Shooter länger als 
drei Stunden, muss Hersteller Epic 
Games den Betroffenen mittels Text- 
fenster zwingend darauf hinweisen, 
dass er eine Pause einlegen soll und 
ihn daran erinnern, dass er eventu- 
elle Lernaktivitäten nicht vergisst. 
Ferner wird die Vergabe von Erfah- 
rungspunkten um 50 Prozent redu- 
ziert und das Absolvieren von He- 
rausforderungen komplett geblockt. 


Ohne Zulassung geht gar nichts 

Nicht außer Acht lassen wollen wir 
außerdem die Geschehnisse aus 
dem letzten Frühjahr. Denn im März 


2018 entschloss sich das Ministeri- 
um für Kultur und Tourismus dazu, 
den Zulassungsprozesses für neue 
Videospiele mehrere Monate lang 
komplett einzufrieren, um die Zu- 
lassungsregeln zu überarbeiten und 
stringenter zu gestalten. 

Das Problem: Wie zu erwarten, 
schlug der berüchtigte „Approval 
Freeze“ schon bald große Wellen und 
zwang unter anderem Chinas Vorzei- 
geunternehmen Tencent dazu, den 
Verkauf von Monster Hunter World 
(das man für Capcom in China ver- 
marken wollte) einzustellen. Aber 
auch Battle-Royale-Schwergewichte 
wie PUBG und Fortnite durften 
plötzlich nicht mehr verkauft wer- 
den. Erst mit der Bildung des neu- 


In Japan und dem Rest der Welt gibt es Mario Kart, in China fährt der Gasen 00 
Speed auf der Pole Position der beliebtesten Fun-Racer. (Quelle: Tencent / Google Play) 
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Mehr und mehr chinesische Spiele erscheinen auch im Westen. Bei 
Publisher-Schwergewicht NetEase Games etwa reift mit Nostos gerade ein 


Š - 


vielversprechendes VR-Multiplayer-Spiel mit offener Welt heran. (Quelle: NetEase Games) 


en Ethikkomitees für Onlinespiele im 
Dezember 2018 kam wieder etwas 
Bewegung in die Sache. Und heu- 
te? Wurden zwar 350 weitere Spiele 
durchgewinkt, Hunderte weitere 
stapeln sich jedoch noch auf den 
Tischen der neuen Behórde. Ent- 
sprechend wundert es auch nicht, 
dass Portalbetreiber wie Apple und 
Tencent sowie viele andere Spiele- 
Publisher für 2019 mit eher rücklàu- 
figen Umsatzzahlen rechnen. 


Fazit: Mit Spiele-China ist 
weiterhin zu rechnen 

Zugegeben, mit dem Approval 
Freeze hat sich Peking zuletzt ins 
eigene Fleisch geschnitten und das 
so viel beschworene Wachstum un- 


nótig ausgebremst. Sofern man in 
Zukunft jedoch wieder eine gewis- 
se Konstanz erreicht und mit neu- 
en, zensurpolitischen MaBnahmen 
nicht komplett über die Stränge 
schlágt, wird sich an der Schlag- 
kraft der chinesischen Spieleindus- 
trie auch in den nächsten Jahren 
nur wenig ándern. Einige Analysten 
gehen sogar davon aus, dass spe- 
ziell Tencent durch diesen Dämp- 
fer erst richtig wachgerüttelt wurde 
und sich nun im Westen noch brei- 
ter aufstellen wird, um zukünftige, 
unvorhergesehene Entwicklungen 
im eigenen Land besser kompen- 
Sieren zu kónnen. 


SÖNKE SIEMENS/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
LUKAS SCHMID 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Astro A40 TR + 
Mixamp Pro IR 


Die neue Generation der Astro-Headsets ist da! 


HEADSET | Ein neues Astro-Head- 
set — da freuen sich audiophile Zo- 
cker, während sich ihre Geldbeutel 
árgern. Auch das kabelgebundene 
Astro А40 TR bildet hier keine Aus- 
nahme: Die Qualitát ist gewohnt 
hoch, der Preis mit etwas über 
300 Euro für das Set ebenfalls. Das 
TR im Namen steht dabei für „Tour- 
nament Ready" und zeigt, worauf 
auch der Fokus in der neuen Gene- 
ration liegt: hochwertiges Gaming- 
Equipment für Leute, die das Zocken 
auf einem etwas professionelleren 
Level betreiben wollen — ganz gleich 
ob Streaming oder E-Sports. Dem- 
entsprechend ist auch das neue A40 
ein echtes Leichtgewicht, das sich 
zudem sehr angenehm an den Kopf 


schmiegt. Ohrmuscheln und Bügel 
sind bequem gepolstert und auch 
nach mehreren Stunden drückt das 
А40 noch nicht unangenehm. Die 
Tags auf beiden Ohrmuscheln las- 
sen sich wie schon beim letzten A5O 
zudem austauschen, wie auch die 
Polsterung, der Kopfbügel oder das 
Mikrofon. Allerdings liegt dem Liefe- 
rumfang keines dieser Mod-Kits bei, 
Sie müssen also gesondert bestellt 
werden. Nótig ist das aber sowieso 
nicht, denn das mitgelieferte Mikro 
sorgt bereits für richtig tollen Chat- 
Klang, der restliche, sehr harmoni- 
sche Sound ist Astro-typisch eben- 
falls über jeden Zweifel erhaben. Am 
separat erháltlichen Mixamp, der 
über USB oder optisch-digital an- 


geschlossen wird, regelt ihr 
die Lautstárke oder Chat-/ 
Spiel-Sound-Balance und 
schaltet zwischen  PC-/ 
PS4-Betrieb sowie den 
Equalizer-Pre-Sets hin und 
her. Ein Extra-Streaming-Port 
ist ebenfalls vorhanden, ge- 
nau wie die Möglichkeit, wieder 
mehrere Amps hintereinander 
zu schalten — für E-Sport-Teams 
etwa. Wie immer also: ein ech- 
tes Top-Produkt, das aber sei- 
nen Preis hat. SASCHA LOHMÜLLER 


Hersteller Astro 
Plattform PS4, PC 


Preis ca. 310 Euro 
Testurteil : 


Diablo: Die Adria-Chronik 


Biologie-Unterricht für Diablo-Spieler: Das sind die Bestien von Sanktuario. 


DIE ADRIA-CHRONIK 


жүн POOR P EYTIARTU 


92 | 07.2019 | play* 


ARTBOOK | Um Diablo war es in letz- 
ter Zeit eher ruhig, sofern wir einmal 
von der — sagen wir mal , wenig ge- 
lungenen" — Ankündigung des Han- 
dy-Ablegers Diablo: Immortal ab- 
sehen. Vielleicht gibt es ja auf der 
Blizzcon im November neue Ent- 
wicklungen um das teuflische Fran- 
chise. Wer nicht bis dahin warten will 
und neues Diablo-Futter braucht, der 
mag sich die Zeit vielleicht mit der 
gerade erschienen Adria-Chronik 
vertreiben. Die versteht sich als klas- 
sisches Bestiarium — wie beispiels- 
weise im Pen&Paper-Genre üblich, 
nur halt ohne Statuswerte und den 
ganzen anderen Krempel. Stattdes- 


sen gibt es eine Einleitung in die Fan- 
tasy-Welt Sanktuario und die verfein- 
deten Fraktionen, bevor ihr aufschön 
illustrierten Doppelseiten mehr über 
all die Viecher erfahrt, die ihr in ei- 
nem normalen Diablo-3-Durchgang 
in Rekordgeschwindigkeit totklickt. 
Unterteilt sind die „Bestien“ dabei 
in Untote, Monster und Tiere, En- 
gel sowie schlussendlich Dämonen 
— letztere natürlich inklusive Diab- 
lo und seiner Lords-Kumpanen. Auf 
jeder dieser Doppelseiten lest ihr, 
wo die Viecher herkommen, wie sie 
sich aus welchem Grund verhalten 
und was man dagegen unternehmen 
kann. Typisch für diese Sorte von 


„persönlichem“ Artbook werden die 
Texte noch durch Anmerkungen von 
Adria ergänzt, deren Sinn sich aber 
nur für jene ganz erschließt, die der 
Story von Diablo 3 gefolgt sind, statt 
sich schnell durchzuhacken. Einziger 
Nachteil an diesem schönen Mons- 
ter-Kompendium: Viele der etwas 
unrunden deutschen Namen aus 
dem Spiel sind natürlich auch ent- 
halten, etwa Hammerfürst statt Mal- 


let Lord. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 
Seitenzahl 160 
Preis 


40,00 Euro 


Testurteil 
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Alle in dieser Konsolengeneration abtrünnig 
gewordenen Xbox-Spieler kónnen aufatmen. 


CONTROLLER | Für alle PS4-Zo- 
cker, die ein vernünftiges Gamepad 
im Xbox-Layout — sprich: mit ver- 
setzten Analog-Sticks — suchten, 
blieb bislang nur der Griff zu hoch- 
preisigen Third-Party-Controllern 
jenseits der 100 Euro. Für preisbe- 
wusstere Spieler bringt Nacon nun 
den Asymmetric Wireless Control- 
ler auf den Markt. Der schlägt mit 
knapp 60 Euro zu Buche, bietet 
alle Funktionen, die man von ei- 
nem PS4-Gamepad erwartet, und 
lásst sich sowohl kabellos als auch 
-gebunden betreiben. Auf zusätzli- 


che Sperenzchen wie variabel ein- 
stellbares Gewicht oder program- 
mierbare Zusatztasten müsst ihr 
bei dem Preis natürlich verzich- 
ten. Immerhin funktioniert die Ein- 
richtung problemlos: USB-Dongle 
in die PS4 gesteckt, Controller per 
Playstation-Taste eingeschaltet, 
fertig. GroBartig pairen oder der- 
gleichen müsst ihr das Gerát nicht. 
Sobald der Akku schlapp macht — 
nach circa fünf bis sieben Stunden 
— ladet ihr das Pad über das mitge- 
lieferte USB-Kabel wieder auf. Die 
Verarbeitung ist ordentlich: Das 


Gamepad liegt 
gut in der Hand, 
wackelige oder 
billige Buttons 
sind uns nicht 
aufgefallen. 
Allerdings ist 
das Pad sogar 
noch  leich- 
ter als der Du- 
alshock und L2 
und R2 sind unse- 

rem Empfinden nach etwas kurz 
geraten. Fazit: nette, preisgünsti- 
ge Alternative. SASCHA LOHMÜLLER 


Hersteller Nacon 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 60 Euro 
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ROBIN HOOD 


BLU-RAY | Solch einen faszinie- 
renden Film wie den neuen Robin 
Hood sieht man wirklich selten. In 
diesem Fall ist faszinierend jedoch 


Robin Hood 


Eine Frage an die Macher des Films: Meint ihr das ernst? 


nicht positiv gemeint. Vielmehr er- 
innert der Film an den berühmten 
Autounfall, bei dem man einfach 
nicht wegschauen kann. Oftmals 
fragt man sich tatsächlich, ob Re- 
gisseur und Drehbuchautoren der 
Produktionsfirma einen Witz un- 
terjubelten, den diese nicht ver- 
standen hat, denn vorne und hin- 
ten passt absolut nichts an diesem 
Film. Die wenigen Sets sehen billig 
aus, die Kostüme sind vollkommen 
unpassend und die Kriegsszenen 


erinnern eher an Black Hawk Down 
als an mittelalterliche Schlachten, 
da ein Squad Kreuzritter die Bögen 
genauso nutzt wie heutige Solda- 
ten ihre Gewehre. Die Dialoge sind 
dümmlich und kein einziger aufge- 
setzter Gag zündet. Das Schlimms- 
te ist aber der neue Robin Hood 
selbst. Er ist eine Mischung aus 
klassischem Robin, typischer Hol- 
lywood-Teenie-Einschmeichelei 
und Batman! Nur eben in unfass- 
bar schlecht. Kämpft Robin näm- 


lich nicht gerade, schleimt er sich 
mit seiner Kohle in der High So- 
ciety von Nottingham ein. Nie- 
mand braucht diese Neuauflage 
der Hood-Legende, aber es ist fast 
schon spaßig, dabei zuzusehen, 
wie dieser Film mit Anlauf gegen 
die Wand fährt. CHRISTIAN DÖRRE 


Laufzeit 
Extras 


ca. 116 Minuten 
Geschnittene 


Szenen, Robin Hood Reloaded 


Shazam! und die Monster Society 


Kindgerechte Unterhaltung rund um den lustigen DC-Helden 


COMIC | Seit gut zwei Monaten 
macht Shazam alias Captain Mar- 
vel (nicht zu verwechseln mit Mar- 
vels Captain Marvel) nun auch 
die Kinos unsicher. Logisch also, 
dass DC die Gunst der Stunde 
nutzt und ein paar ältere Comics 
rund um den Helden neu auflegt. 
Shazam! und die Monster Society 
etwa erschien eigentlich als vier- 
teilige Comic-Reihe im Jahr 2007 
und erzählt die Geschichte des 
obdachlosen Waisenjungen Billy 


www.playvier.de 


Batson, der eines Tages vom Magi- 
er des Felsen der Ewigkeit mit den 
Kráften des Shazam ausgestattet 
wird. Fortan erlebt der Bub aller- 
lei Abenteuer, bei denen er gegen 
jede Menge Monster und Aliens 
kämpft und regelmäßig die Welt 
rettet, später sogar in Begleitung 
seiner kleinen Schwester ... Was 
bislang sehr kindgerecht klingt, 
ist es auch. Zwar wird der Comic- 
Band als „Abenteuer für die gan- 
ze Familie“ beworben, doch dürf- 


te sich jeder Leser jenseits der 12 
Jahre eher langweilen, da die Ge- 
schichten nicht nur sehr vorher- 
sehbar sind, sondern auch arg 
simpel und actionarm daherkom- 
men. Zudem ist der schlichte Zei- 
chenstil auch nicht unbedingt der 


hübscheste. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 212 
Preis 22,00 Euro 
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Full Circle 


Last Exit Rock'n'Roll 


BLU-RAY | Vor allem im Ruhrge- 
biet ist Andy Brings in der Hard- 


Rock- und Metal-Szene weithin 


bekannt: Mit 20 Gitarrist bei So- 
dom, Auftritte mit Motörhead 
oder Skid Row und mittlerweile 


Frontmann seiner eigenen Band 
Double Crush Syndrome. Genau 


diesen wechselhaften Werdegang 
behandelt die von Brings selbst 
produzierte und über Crowdfun- 
ding finanzierte Doku Full Cir- 
cle. Nun kónnte man es für an- 
maßend halten, eine Doku über 


Sehr persónliche, kurzweilige Musik-Doku 


sein eigenes Leben zu fabrizie- 
ren, aber hier wird schnell klar, 
dass das nicht wirklich der Fall ist. 
Mit viel Selbstanalyse und Ruhr- 
pott-Charme (ja ne, weisse?) so- 
wie ein wenig Augenzwinkern ar- 
beitet der Gitarrist und Sánger die 
Stationen seine Karriere ab. Her- 
aus kommt dabei eine durchaus 
nette, aber nicht unbedingt tiefe 
Rockumentary, halb Eigenthera- 
pie, halb Motivations-Anleitung, 
wie man mit dem Glauben an sich 
selbst trotz aller Probleme fast 
alles erreichen kann, wenn man 
sich nur treu bleibt und hart ar- 
beitet. Zu Wort kommen dabei 
zahlreiche Weggefáhrten wie So- 
dom-Chef Tom Angelripper oder 
Doro Pesch. Größter Wermuts- 
tropfen: Da die Doku sehr persón- 
lich ausfállt, kónnte der Zugang 
Menschen, die nichts mit der Per- 
son Andy Brings oder der Ruhr- 
pott-Musikszene verbindet, etwas 
schwer fallen. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit ca. 88 Minuten 
Extras Audiokommentar, 
Trailer, drei Featurettes (ca. 2h) 


Hate — 


Auric Gates Of Veles 


Eine neue Abrissbirne aus Polen gefällig? 


Aber gerne doch! 


CD | Hate — selten gab es ei- 
nen passenderen Namen für eine 
Death-Metal-Band! Bereits seit 
1990 existiert die polnische Kom- 
bo, die in schöner Regelmäßigkeit 
ein kompromissloses Werk nach 
dem anderen vorlegt, dabei jedoch 
bislang nie über den Status eines 
Geheimtipps hinauskam. Unver- 
ständlich eigentlich, denn den art- 
verwandten Landsmännern Vader 
oder Behemoth stehen die War- 
schauer qualitativ in nichts nach. 
Letzteren näherte man sich vor al- 
lem mit dem letzten Album Tre- 
mendum (2017) deutlich an, als 
man das Death-Metal-Korsett um 
einige Black-Metal-Elemente an- 
reicherte — eine Frischzellenkur, 
die der Band sichtlich gut tat! Denn 
auch auf dem neuen Album Auric 
Gates Of Veles setzt man den vor 
zwei Jahren eingeschlagenen Weg 
fort. Im Mittelpunkt steht nach wie 
vor brutaler, schneller Death Metal 
mit tiefen Growls und trommeln- 
den Blast Beats, die Gitarren-Riffs 
hingegen erinnern wie schon auf 
Tremendum eher an Black-Metal- 
Bands wie áltere Satyricon. Hinzu 


kommen einige fast schon melodi- 
sche, getragene Passagen wie im 
gleichnamigen Titelsong oder beim 
Highlight der Platte, Sovereign 
Sanctity. Letzterer Track bietet so- 
gar eines der wenigen Gitarren- 
Solos. Thematisch geht es auf Au- 
ric Gates of Veles — passend zum 
etwas anspruchsvolleren Sound 
— um slawische Mystik. Tolle Plat- 
te einer Band, die den Durchbruch 
längst verdient hat. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Metalblade 
Genre Death/Black Metal 
vö 14. Juni 2019 
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COMIC | Heutzutage sind Super- 


helden- und Comic-Liebhaber es 


ja durchaus gewohnt, dass ver- 
schiedene Heroen die Wege kreu- 
zen und Geschichten über lange 
Zeit erzählt werden, bis sie endlich 
in einem großen Finale münden, 
die das gesamte Comic-Universum 


nachhaltig verändern. Mit dem 
Marvel Cinematic Universe ist dies 


sogar auf der großen Leinwand in 
einer Erzählung über zehn Jah- 


re geglückt. Bis zum Anfang des 


sogenannten bronzenen Zeital- 
ters von Comicbüchern (von etwa 


1970 bis 1985) war dies jedoch 


undenkbar. Zwischen den Jahren 


1971 und 1972 veröffentlichten 
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die Autoren Neal Adams und Roy 
Thomas zusammen mit den Zeich- 
nern John und Sal Buscema mit 
dem Kree-/Skrull-Krieg jedoch ein 
Abenteuer, das den Marvel-Kos- 
mos zusammenbringen und ver- 
ändern sollte. Nicht nur die klassi- 
schen Avengers geraten zwischen 
die Fronten der Kree und Skrull, 
sondern auch weitere bekannte 
Helden wie die Fantastic Four. Die 
große Story behandelte Themen 
wie Kameradschaft, Betrug und 
Verzweiflung und legte mit zahlrei- 
chen dramatischen Geschehnis- 
sen den Grundstein für die Werte, 
für die auch die modernen Aven- 
gers stehen. Umso schöner ist es, 


dass die gesamte Reihe nun neu 
aufgelegt wurde. Klar, der Zeichen- 
stil ist nicht mehr modern und so 
manche Dialoge oder Handlungen 
wirken aus heutiger Sicht natürlich 
ein wenig trashig, doch die Sto- 
ry ist immer noch interessant und 
gewährt einen schönen Einblick in 
die Entwicklung der Erzählstruktur 
von Comics. Wer sich für die Ge- 
schichte der Superhelden-Comics 
interessiert, sollte auf jeden Fall 


zugreifen. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 228 
Preis 23,00 Euro 


Avengers: Der Kree-/Skrull-Krieg 


Spannender Einblick in die Comic-Geschichte 


DtR KREE/SKRULL-KRIEG 


THOMAS » ADAMS « BUSCEMA 


Batman und Wonder Woman 


Zwei DC-Helden treffen auf keltische Mythenwesen. 


COMIC | „Wow, sieht das gut aus!“ — 
das dürfte wohl der erste Satz sein, 
wenn man Batman und Wonder Wo- 
man: Der Ritter und die Prinzessin 
aufschlägt. Der Stil aus der Feder 
von Liam Sharp (der übrigens auch 
die Story verfasst hat), ist nicht nur 
hübsch anzusehen, sondern auch 
fast schon unverschämt detailliert. 
So wirkt der Comic eher wie eine 
edle Graphic Novel. Der zweite Satz 
dürfte allerdings lauten: „Wow ... ist 
das alles kompliziert. Worum geht’s 
hier bitteschön??“ Die Story nämlich 
ist ebenfalls keine leichte, unkompli- 


zierte Comic-Kost, sondern verwebt 
die beiden DC-Welten von Batman 
und Wonder Woman mit Motiven 
aus der irisch-keltischen Mytholo- 
gie. In der Fabelwelt Tír na nÓg lie- 
gen námlich die beiden Fraktionen 
der Dé Danann und der Fomori im 
ewigen Clinch, wahren jedoch einen 
brüchigen Frieden. Als aber immer 
mehr Bewohner zurück in die Welt 
der Sterblichen wollen, holt sich Cer- 
nunnos, eine alte Gottheit, Wonder 
Woman zur Unterstützung und als 
Vermittlerin dazu. Als jedoch der Kö- 
nig der Fomori ermordet wird, kon- 


taktiert Wonder Woman den einzi- 
gen Detektiv, der noch helfen kann: 
Batman, der gerade ebenfalls mit ei- 
nem magischen Problem in Gotham 
kámpft ... Hat man sich erst einmal 
auf die Story eingelassen und die 
keltischen Namen verinnerlicht, un- 
terhált die Story von vorn bis hinten, 
bleibt dabei aber auch ein wenig hó- 


hepunktarm. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 


Death Angel: Humanicide 


Konkurrenz, bitte aufgepasst: So geht auch anno 2019 klassischer Thrash Metal! 


CD | Metallica, Anthrax, Mega- 
deth, Slayer. Diese vier Bands sind 
gemeinhin als die „Big Four“ des 
Thrash Metal bekannt. Während 
sich erstere jedoch zwischenzeitlich 
im Mittelmaß suhlten und letztere in 
Auflösung begriffen sind, waren es 
in den letzten Jahren die Bands aus 
der zweiten Reihe, die durchweg tol- 
le, sich treu bleibende Alben veröf- 
fentlichten. Testament etwa — oder 
eben Death Angel. Das neue (und 
neunte) Album der Kalifornier hört 
auf den Namen Humanicide und 


lässt erneut keine Wünsche offen. 
Mitreißendes Thrash-Riffing_ trifft 
auf wilde Gitarrensoli, untermalt 
vom herrlich angepissten Gesang 
von Frontmann Mark Osegueda. Für 
Ruhe im Sturm sorgen ruhigere Pas- 
sagen, wie etwa die Pianoklänge in 
Aggressor oder Immortal Beheaded. 
Mit Revelation Song hat es sogar ein 
richtig melodischer, zum Mitsingen 
animierender Track auf das Album 
geschafft. Alles in allem regiert auf 
Humanicide aber klassischer, in- 
tensiver und vor allem erstklassiger 


Bay-Area-Thrash. Das mag nicht 
sonderlich innovativ sein, aber das 
muss es ja auch nicht: Solch eine 
Qualität über neun Alben zu halten, 
ist nämlich nicht selbstverständlich. 
Und wohin zu viel Innovations-Wille 
führen kann, hat man in den 90er- 
Jahren ja bei Metallica gesehen ... 


SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Thrash Metal 
vö 14. Juni 2019 


Testurteil 


Avengers: Zurück zu den 


Eine VR-Brille, die Helden macht: Klingt doof, ist aber echt gut. 


COMIC | Die junge Ms. Marvel Ka- 
mal Khan hat ihre Kráfte nicht so 
ganz im Griff und steht bei den 
Avengers außen vor. Vision schenkt 
ihr jedoch eine VR-Brille, mit der 
sie vergangene Schlachten der 
Heldentruppe erleben kann. Ist sie 
anfangs noch stummer Zuschau- 
er, wird das Geschehene plótzlich 
Realitát und sie muss an der Sei- 
te der klassischen Avengers ums 
Überleben kämpfen. Die Prämis- 
se der eigenstándigen Geschichte 
klingt zwar blód, wird aber super 


unterhaltsam erzáhlt und glànzt 
mit teils wunderbar witzigen Dia- 
logen zwischen den Helden. Der 
Comicband von Autor Peter David 
und Zeichner Brian Level versteht 
es hervorragend, den Spagat zwi- 
schen Klamauk und Ernsthaftig- 
keit zu vollführen. So werden zwar 
beispielsweise selbst bei Ragna- 
rók im Angesicht von Fenris noch 
Witze gerissen, doch diese zünden 
tatsáchlich und Verzweiflung so- 
wie Action werden in den weiteren 
Panels trotzdem toll dargestellt. 


Zurück zu den Wurzeln ist sicher- 
lich kein grandioses Erlebnis, das 
man gelesen haben muss, aber es 
ist eine spaßige und kreativ umge- 
setzte Story, die aus dem Marvel- 
Einheitsbrei definitiv heraussticht 
und über die gesamten 140 Seiten 
niemals Langeweile aufkommen 


lásst. CHRISTIAN DÓRRE 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 
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Razer Ripsaw HD 


Die Capture Box aus dem Hause Razer verspricht hochwertige Aufnahmen und 
komfortables Streamen eures Spielerlebnisses auf der Konsole oder dem PC. 


CAPTURE BOX | Razer stellt 
nicht nur erstklassige Peripherie 
für Gamer her, sondern hat sich 
auch schon vor geraumer Zeit 
den Streamern und Youtubern 
verschrieben. Neben speziellen 
Headsets, Mikrofonen, Kameras 
oder Tastaturen haben sie mit dem 
Ripsaw HD auch eine Capture Box 
im Angebot, die qualitativ in der 
obersten Liga mitspielen soll, da- 
für aber auch ihren Preis hat. Wir 
haben uns die Ripsaw genau an- 
geschaut und verraten euch nicht 
nur, wie gut das ausgegebene Bild- 
material ist, sondern auch wie die 
Handhabung ausfállt und ob sich 
das Gerát für Einsteiger eignet. 


Keine Aufnahme-Software 

Das Ripsaw ist lediglich eine Cap- 
ture Box, zu deren Betreiben 
ihr die Razer-Software Synapse 
braucht. Allerdings wird keiner- 
lei Aufnahme- oder Streaming- 
Software mitgeliefert. Ihr seid 
also nach wie vor auf Software 
wie OBS oder XSplit angewiesen, 
um das Bildmaterial als Video zu 
speichern oder auf eine der Strea- 
ming-Plattformen hochzuladen. 
Das ist allerdings mit der Box rela- 
tiv simpel, da ihr dort einfach eben 
jene Ripsaw als Eingang für Audio 
und Video auswáhlt, alles Weitere 
ist sehr intuitiv. 
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Schnell verkabelt 

Die Installation der Ripsaw ist denk- 
bar einfach — wie bei den meis- 
ten Capture Boxen. Statt 
von eurer Konsole oder 
eurem Gaming-Rech- 
ner den Monitor direkt 
per HDMI anzusteuern, 
geht das Kabel in die Rip- 
saw und von dort ein weite- 
res HDMI-Kabel in den Fernseher. 
Die Ripsaw selber verbindet ihr per 
USB mit eurem Aufnahme-Rechner 
und fertig. Die Capture Box von Ra- 
zer hat allerdings noch weitere An- 
schlüsse, die bei anderen Boxen 
nicht vorhanden sind. Ihr kónnt dort 
ein Mikrofon einstecken und so dem 
eigentlichen Signal noch eine weite- 
re Tonspur von euch hinzufügen. 
Damit kónnt ihr euren Stream oder 
die Aufnahme kinderleicht neben- 
her kommentieren. Wenn ihr das 
sonst wollen würdet, müsstet ihr 
euer Mikrofon am Aufnahme-Rech- 
ner anschlieBen und etwas kom- 
plizierter per Aufnahmeprogramm 
das Audiosignal hinzufügen. Viele 
Streamer schließen dort ein Stand- 
mikrofon an, um sich mit ihren Zu- 
schauern zu unterhalten, während 
sie über das eigentliche Mikrofon an 
ihrem Headset weiter mit ihren Mit- 
spielern kommunizieren. Außerdem 
könnt ihr bei Bedarf auch noch Bo- 
xen oder Kopfhörer an der Box an- 
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schließen, um 
das übertragene 
Audiosignal zu hören. 
Je nach Setup ist das durch- 

aus wichtig, denn viele Konsolen 
oder Rechner übertragen das Signal 
standardmäßig nur über einen Weg. 
Habt ihr ein Headset angeschlos- 
sen, bleibt das HDMI-Audiosignal 
stumm und ihr hättet eine tonlo- 
se Aufnahme. In dem Fall könnt ihr 
eure Kopfhörer direkt an der Box 
anschließen und so trotzdem hören, 
was im Spiel los ist. 


Bildqualität 

Das Signal, das die Ripsaw ab- 
greift, umwandelt und an den Auf- 
nahme-Rechner ausgibt, kann 
qualitativ locker mit den Stan- 
dards mithalten, die beispielswei- 
se Branchenprimus Elgato gesetzt 
hat. Das gilt sowohl für die Video- 


als auch für die Audioqualität. Das 
Bild ist farbecht, die Auflösung von 
Full HD 1080p wird locker erreicht 
und die Frames sind konstant bei 
60. Sofern natürlich das Eingangs- 
signal — also eure Konsole oder 
euer Rechner - dieses liefert. 


Fazit 

Der Razer Ripsaw bietet die ge- 
wohnt hohe Razer-Qualität zu ei- 
nem halbwegs passablen Preis. 
Die zusätzlichen Anschlüsse sind 
durchaus praktisch, Kabel mit ver- 
goldeten Steckern und eine hohe 
Verarbeitungsqualität runden das 
Gesamtbild ab. Negativ ins Ge- 
wicht fällt das Fehlen einer pas- 
senden Software. Die hauseigene 
Synapse-Plattform ist zwar zum 
Betreiben nötig, dient aber nicht 
als Aufnahme- oder Stream-Pro- 
gramm. Hier muss auf externe Pro- 
gramme zurückgegriffen werden, 
die für Anfänger oftmals überfor- 
dernd sein können. Erfahrene Nut- 
zer bekommen eine erstklassige 
Capture Box, die Kontrahenten 
wie dem Marktführer von Elgato in 


nichts nachsteht. PHILIPP SATTLER 
Hersteller Razer 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 170 Euro 
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AverMedia Live Gamer Mini 


Mit dem Live Gamer Mini richtet sich AverMedia hauptsächlich an Einsteiger im Bereich 
Video und Streaming. Einfache Handhabung bei trotzdem überzeugender Qualität. 


CAPTURE BOX I Die Capture Box 
von AverMedia ist ein gutes Stück 
günstiger als die meisten Kontra- 
henten und rühmt sich, besonders 
für Einsteiger die richtige Wahl 
zu sein. Ob sie aber auch quali- 
tativ mit den Schwergewichten 
der Branche mithalten kann, das 
musste sie uns erst in einem Pra- 
xistest beweisen. Wir haben aber 
nicht nur auf die Bildqualität ge- 
achtet, sondern auch auf die Be- 
nutzerfreundlichkeit und die Güte 
der mitgelieferten Software. 


Eigene Software — einfach, 

aber brauchbar 

Im Gegensatz zu anderen Capture 
Boxen kommt der AverMedia Live 
Gamer Mini mit einer eigenen Soft- 
ware daher, die allerdings nicht 
beigefügt ist, sondern erst noch 
heruntergeladen werden muss. 
Blóderweise ist die Webseite von 
AverMedia alles andere als über- 
sichtlich, weswegen wir erst im 
zweiten Versuch die aktuelle Soft- 
ware erwischt haben. Wo das weit 
verbreitete OBS oder auch XSplit 
Einsteiger schnell verwirren kön- 
nen, ist das sogenannte RECentral 
von AverMedia sehr einfach gehal- 
ten und überfordert auch komplet- 
te Neulinge in dem Bereich nicht. 
Da die Software zudem auf den 
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Live Gamer Mini abgestimmt ist, 
benótigt sie nahezu keinerlei Ein- 
stellungsarbeit. Einstópseln, run- 
terladen, starten und los geht's — 
so soll es sein. 

Die Software gibt euch dabei 
fast alle Freiheiten, die euch andere 
Streaming und Aufnahmeprogram- 
me bieten — nur alles etwas leichter 
verstándlich. Ihr kónnt neben dem 
abgefangenen Bild- und Tonsignal 
weitere Spuren hinzufügen und so 
beispielsweise noch eine Webcam, 
verschiedene Bilder, Logos oder 
ganze Interfaces einbinden. Ihr 
kónnt das RECentral kinderleicht 
mit Twitch oder Facebook verbin- 
den und direkt loslegen (sofern ihr 
dort natürlich einen Account habt). 

Sogar ein rudimentáres Schnitt- 
programm ist integriert — áhnlich 
wie bei der Software von Elgato. Ihr 
kónnt aus eurer kompletten Auf- 
nahme einen Teil markieren 
und diesen dann vom Pro- 
gramm  rausrendern 
lassen. So lassen ge 
sich kinderleicht N 
kurze Clips erstel- 
len, ohne dass ihr 
punktgenau mit der 
Aufnahme starten 
müsst oder ein zusätzli- 
ches Bearbeitungsprogramm 
benötigt. 


Nichts Besonderes 

Genauso einfach wie die Software 
ist auch die Capture Box an sich 
gehalten. So müsst ihr beispiels- 
weise auf zusätzliche Audioein- 
gänge oder -ausgänge verzich- 
ten. Eine Kommentarspur lässt 
sich also nur per Mikrofon am Auf- 
nahmerechner einfügen. Das ist 
zwar nicht besonders schwer, hät- 
te aber für Neulinge einfacher ge- 
regelt werden können. Auch der 
Rest am Live Gamer Mini ist purer 
Standard. Keine vergoldeten An- 
schlüsse, keine besondere Optik 
oder sonstiger Firlefanz wie bunte 
Beleuchtungen oder dergleichen 
— streng nach dem Motto „Form 
follows function“. 


Bildqualität 

Dass die Software und die Cap- 
ture Box recht einfach gehalten 
wurden, sagt aber nichts über 
die Qualität des aufgenomme- 
nen oder gestreamten Materials 
aus. Hier lassen sich mit dem blo- 
Ben Auge keinerlei Unterschiede 
zu vermeintlich höherwertigeren 
Boxen wie der Razer Ripsaw oder 
dem Elgato feststellen. Einzig der 
ausgegebene Sound war an ei- 
nigen Stellen minimal schlech- 
ter als bei den Kontrahenten. Der 
Unterschied war allerdings so 
gering, dass er im normalen Be- 
trieb kaum auffallen dürfte — zu- 
mal hier eigentlich alle Boxen den 
gleichen Codec verwenden. 


Fazit 

Der AverMedia Live Gamer Mini 
ist mit seinem günstigen Preis 
und der mitgelieferten Software 
die perfekte Capture Box für kom- 
plette Neulinge auf diesem Ge- 
biet. Einfache Handhabung, kein 
Schnickschnack und gute Quali- 
tät. Wer also mit dem Gedanken 
spielt, künftig andere per Stream 
oder Video an seinen Erlebnissen 
auf der Konsole oder dem PC teil- 
haben zu lassen, der findet im Live 
Gamer Mini ein passendes Ein- 
stiegsgerät, mit dem er nicht viel 
falsch macht. PHILIPP SATTLER 


Hersteller AverMedia 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 130 Euro 


Testurteil 12345678310 


—————— 
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Auch in diesem Jahr sind wir für euch natürlich auf der Mega-Messe in Los Angeles unterwegs und 
berichten euch in der nächsten Ausgabe ausführlich über sámtliche Neuigkeiten der Videospielwelt. 
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Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Der Motorsport- кї Таз en zum Test. 
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-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Expo 


Jeder nennt die Messe E3, 
doch wofür steht diese 
Abkürzung offiziell? 

a) Episch, episch, episch! 
b) Electronic Entertainment 


c) Ewig Elender Emil 


Wie heißen die kugelför- 
migen Gegner aus der 
Doom-Reihe? 


a) Cacodemons 
b) Kackschlümpfe 
c) Kevins 


Wie nennt man die 
Fahrer von Formel-1-Autos 
eigentlich? 


a) Zugführer 
b) Astronauten 
c) Piloten 
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WARHAMMER 


In einer vom Krieg verwüsteten Welt bist du die letzte 
für das Imperium der Menschheit gegen die Horden des Chaos. 


Bereite dich mit einigen der mächtigsten Artefakten 
der Alten Welt auf epische Schlachten vor. 
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